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Недавно мне сказали, что наш 
журнал является всего лишь сбор- 
ником кратких описаний игр, кото- 
рые люди покупают на пиратском 
рынке. Подумав об этом, я решила 
дать публичный ответ. Во-первых, 
наш журнал стал единственным 
профессиональным изданием, в 
котором ревью и прохождения игр 
не превышают 50 % от содержа- 
ния. Во-вторых, все статьи содер- 
жат авторскую оценку и сравнение 
игр с аналогами (вы видели это хо- 
тя бы в одном описании, прилагае- 
мом`к игре, или рекламном про- 
спекте?). В-третьих, желание поде- 
литься секретами и подсказками 
вполне естественно для автора, 
прошедшего игру до конца. В 
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СЛОВЕЧКИ РЕДАКТОРА 


принципе, концепция журнала та- 
кова: максимум информации о HO- 
вых играх + горячие идеи профес- 
сионалов рынка + актуальная тема 
номера. В четвертых, к сожалению, 
рынок игр в России на 99% пират- 
ский (по сравнению с рынком биз- 
нес software, на котором эта цифра 
приблизительно 92-95%). И хотя 
мы стараемся знакомить наших чи- 
тателей Cc производителями игр в 
России, проводим опросы и печата- 
ем мнения дилеров и издателей о 
формировании рынка лицензион- 
Horo software, к сожалению, мен- 
тальность среднего российского 
юзера такова. И, соответственно, 
читательская аудитория всех (!) 
компьютерных игровых журналов 
на 99% является пользователями 
пиратского софта. Как проница- 
тельно заметил в своем интервью 
Алан Гасанов, «если устранить пи- 
ратские диски, это не значит, как 
считает BSA, что продастся столько 











же лицензионных. Просто некото- 
рые люди останутся без дисков.» 
Бедность - не порок, а большое 
CBUHCTBO. 

Однако для покупателей лицензи- 
онных игр, которые ценят труд pa3- 
работчика, издателя и продавца, 
красивую коробку и полное описа- 
ние, подсказки и прохождения - та- 
кая же насущная необходимость 
(во многих ли магазинах вы видели 
рядом с полочкой лицензионных 
CD полочку hint book, и при этом 
на русском языке?). Мы относимся 
к играм очень серьезно, и к людям, 
которые их производят и продают, - 
с большим уважением. Просто нам 
с вами этот рынок формировать, и 
если мы сознательно пишем только 
о лицензионных играх, дилеры со- 
знательно их продают, издатели 
предпринимают первые шаги для 
защиты своих торговых марок от ко- 
пирования, а пользователи задумы- 
ваются и сознательно приходят к 
убеждению покупать только лицен- 
зионный soft, то рано или поздно 
мы выиграем (ну хотя бы 30% этого 
рынка, в полное исчезновение пи- 
ратов все-таки верится с трудом...). 
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Вы можете купить наш журнал: 


В Москве: 
«Дом Книги в Сокольниках», 
саковская, 27, тел. (095) 264-81-21 
«Горговый Дом Таганский», 
Марксистская yn., 9, тел. (095) 270-54-07 
«Дом Технической Книги», Ленинский пр. 40, 
тел. (095) 137-06-33 
«Библио-Глобус», ул. Мясницкая, 6, 
тел. (095) 928-87-44 
«Молодая Гва », р Большая Полянка, 28, 
тел. (095) 238-50-0 
«Московский Дом книги», 
us Новый Арбат, 8, тел. (095) 290-45-07 
ниготорговая фирма «Центр-Техника», 
ул. Петровка, 15 тел. (095) 924-36-24 
«Белый Ветер», ул. Никольская, 10/2, 
Смоленская пл.., д. 13/21 
«Гейм-Лэнд», СК «Олимпийский», 
8-й подъезд 
МКТП «Мир», Ленинградское шоссе 13, 
тел. 152-82-82 
ТОО «Столица», ул. Покровская д. 44, 
тел. 917-40-74 
«Юнивер», ВВЦ, павильон 
«Вычислительная техника» 
«Бука», Каширское шоссе, д.1, к. 2, 
тел. 111-51-56 


В Санкт-Петербурге: 

В нашем представительстве: 
С.-Петербург, 196105, пр-т. Гагарина, д.1, 
комп. 436, представительство 
«Антонюк-Консалтинг», тел. 294-85-12 


«Дом Книги», Невский np., 28, 

тел. (812) 219-94-57 

«Техническая книга», ул. Пушкинская, 2 
«Шанс на Садовой», ул. Садовая, 40 
Книжный маг. №55, Большой пр. П.С., 34 
«Компьютеры», Невский np., 147 
«Европа-Центр», ул. Ленсовета, 35 
«Союз издателей и распространителей» , 
станции метрополитена 


В Риге: 
ere ORs: ten. (0132) 320-148 
«636», Ten. (0132) 21- 28-48 


В Киеве: 

«Алдим», Киевская служба подписки, 

у Закревского, 15, тел. (044) 
12-08-46 


В Минске: 
«Триумф», тел. (0172) 66-16-80 


В Новосибирске: 
«Нэта», (3832) 46-08-63 


В Пензе: 
«Ювенал», тел. (8412) 55-98-13 


$ 
Система рейтингов журнала Рго Игры 
невероятно проста: внутри каждого 
жанра игры оцениваются и сравнива- 


ются с играми этого же жанра по 100- 
бальной шкале. 


Выше 90% - абсолютный мегахит, в игру 
могут играть все, включая даже не поклон- 
ников этого жанра. 

30-90% - классная игра для этого жанра. 
Всем любителям жанра строго рекоменду- 
ется для приобретения. 

50-79% - средняя позиция. При восхити- 
тельных чертах игра может иметь некото- 
рые недостатки, которые можно простить. 
30-49% - слабая игра, конечно можно по- 
пробовать, если ничего не оказалось под ру- 
кой, свирепая погода и сломан телевизор. 
О-29% - таких игр практически He выпуска- 
ют или, во всяком случае, не привозят в 
Россию, да и невозможно кого-либо заста- 
вить о них писать. 


ИГРЫ ДЛЯ ПК 
Twigger 
Аркадий Солнцев 


Doka’s Pinball 


Михаил Горюнов 


Afterlife 


Владимир Лукьянов, Аля Пономарева 


Offensive 
Петр Высотин 


Fire Fight 


Петр Высотин 


Gender Wars 
Дан 


Monty Python and the 


Quest for the Holy Grail 
Кузя Дорофеев 


The ЕК Moon Murder 


Павел Коротов 


The Martian Chronicles 
Павел Коротов 


The Hive 


Павел Коротов 


Time Commando 
Антон Полевой 
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Блиц-опрос Интернет 
провайдеров 


ИНТЕРВЬЮ 
TS Group 


НОВОСТИ 
РОССИЙСКИЕ НОВОСТИ 


ГЕЙМДИЗАЙН 
Библия разработки 


компьютерных игр 
Игорь Селиванов 


СТРАНА НЕЗНАЙКИ 
Mortimer and the Riddles 
of the Medallion 


Петр Высотин 


Красная Шапочка 
Никитский Олег 


ИГРЫ ДЛЯ МАКА 


Утилиты для Мака 
Михаил Корниенко 


СЕРФИНГ 
QuakeWorld 


Из открытого письма Джона Кармака 
для пользователей Интернет 


Linux - свободная OS для 


свободных людей 
Андрей Герасимов 


ТАКТИКА 


Cyberia2: Resurrection 
Михаил Горюнов 


Zork Nemesis 
(продолжение, начало в №6/1996) 
Павел Коротов 


ДЕПО 
ММХ процессоры нового 


поколения 
Аркадий Солнцев 


СТОПКАДР 


Обзор графических энджинов 
Ильдар Хайрутдинов 
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— НЕ ence — a =” a ; 
ee "ae к" „=“ SE a A 
a паи ечеоченненичатч95* ея == р д 
A Herta. етом 96 года устоявшаяся цена 
: a ae | _в час за IP-connect. Наиболее 
>. —_ ———_ ee Ре ee on —_ eee — a =“ 
. о —— _ дешевым оставалась «Гласнет». 
| ия SS Сколь ько у него телефонов, и как часто они 
о бывают заняты, приветствуются 


многоканальные телефонные номера. 


. Толщина пинка на запад. 


вопросы: 


удех ли дешеветь 


зэонентская плата в 


час за IP-CONNECT? 

2 Когда, по-вашему 
мнению, появятся 

games-cepBepa в России? 

3 Каково, на ваш взгляд, 
будущее ONLINE игр в 

России? 


rac Почему единственный 


в России 
“ 
о м on™ 
р ИКС oe GAMES DOMAIN (вернее, 
al зеркало американского) Ha 
9 «© 
“on (©) английском языке? Будет 


ли он на русском языке? 





МНТЕРРАКТ 





so 
© 
д“ Безуслов- et 
с но, або- eo 
нентская плата за час po 
-лайнового доступа бу- o?' 


В Релкоме дешевеет 
почти каждый день с 
враля месяца, правда, если пе- 
одить наши цены в доллары. Дело 
в том, что наша цена, 300 рублей за ми- 
нуту, не менялась с первого февраля. 
В карты, по-моему, уже можно иг- 





цетснижаться (кстати, по-рус- 
ски «плата» дешеветь не может - 
если, конечно, имеется в виду не es 
инфляционные п ессы). 
Это зависит от того, что пони- 
мать под игровым сервером. 


Если речь идет об играх, осуществ- рать. 

ляемых по Интернет, то так er Светлое. 

вера уже есть - правда, не в режи- 3 

ме он-лайн. В режиме он-лайн р Наверное потому, что американцы 
А АА сере- предпочитают английский. К сожа- 
дине 97 года (если не относить к 


лению, не знаю. 
таковым играм chat и mud). 


Я не считаю, что Россия будет 
стоять особняком среди евро- 
пейских стран - поэтому будущее 
умеренно-оптимистичное. 
Потому что рынок игр на рус- 
ском языке практически не су- 
ществует. Появление серьезного 3 
сервера, посвященного играм, Ha ‹е* 


сском языке в такой обстановке eee See 
PY ями МГТС (Московская городская 
невозможно - из-за отсутствия за- 


у телефонная связь), сейчас они 
интересованных компаний. Если is 


появятся игры, за которые пользо а Пр ee 
р! р купка линии стоит 1000 $; 2) если 
ватели будут платить реальные 


> количество абонентов достигнет 
деньги (например, он-лайновые), - 


будет и белка, будет и свисток таких пределов, что даже при сни- 
me at жении цен это будет оставаться 


ok прибыльным (опять же, если МГТС 
oe™ не повысит при этом цены до He- 
* возможных пределов). 
Действительно, русских игро- 
вых серверов интерактивного 
доступа пока нет. Когда они по- 
явятся? Просто, когда одна из ком- 
паний решит, что ей выгодно этим 
заниматься. У нас, например, та- 
ких планов нет. Скорее всего, не- 
что подобное появиться на серве- 
ре какой-нибудь некоммерческой 
компании, например, университет- 
CKOM. 
Будущее у он-лайновых игр, 
конечно, есть, хотя бы потому, 
что положительный западный 
опыт рано или поздно все-таки 
принимается во внимание и копи- 
руется. 







Будет дешеветь 
обязательно в двух 
Ax: 1) если будут снижать- 


Непременно Как только 
каналы на запад и восток 





превысит число избирателей, або- 
нентская плата будет дешеветь. 
Э-э-э... Я полагаю, как только желающие их 
поддерживать и желающие играть встретят- 
ся и договорятся о цене. 
3 Глубоко, однозначно. 


Число буковок русского алфавита заметно 

превышает число буковок латиницы, а раз- 
мещение буковок стоит денежек, в этом и есть 
вся причина. Как только русский алфавит будет 
ужат, проблема перестанет существовать. 
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Журнал “Рго Игры” 
решил побывать в 
гостях у разработчи- 
ков, посмотреть на 
их былые проекты 
да и о новых расска- 
зать. Итак, позволь- 
те вам представить: 


Сергей Титов - CEO, продюсер 


Вскоре, а именно, Александр Снятков - программист 
ТО декабря, мы уви- 

дим новую компью- Денис Жулитов - программист 
терную игру “До- 

рожные войны”, со- Антон Ненашев - артдиректор 
ржи sing pend Дима Цирухин - художник 


“Бука”. Паша Кузьмин - художник 


Владимир Иванов - писатель 


Рго: Вас мало кто знает, хотя вы работаете в Москве 
уже 4 года. Как ты относишься к российским разработ- 
чикам? 

Сергей Титов: Если посмотреть со стороны, то всего 
только год, как здесь начали появляться разумные иг- 
ровые проекты. Все, что было до этого, игрушками 
можно назвать только с очень большой натяжкой. Ко- 
нечно, многие изобретают велосипед. С чего начинает- 
ся российский game development? С изобретения коле- 
са. Насколько я знаю российских разработчиков игр, 
никто из них не начинал с того, чтобы поинтересовать- 
ся, что существует в мире из готовых библиотек. Все 
принимаются искать документацию Ha Sound Blaster, 
как его программировать. Зачем? Ведь, если человек 
собирается этим заниматься профессионально, проше с 
самого начала потратить немного денег на приобрете- 
ние готовых библиотек , драйверов и пр., чем самим все 
это создавать. Я совершенно не верю тем людям, кото- 
рые говорят, что занимаются этим для души, потому 
что им это нравится, но абсолютно невыгодно. Если че- 
ловек что-либо делает профессионально, подразумева- 
ется, что он за это получает деньги. Многие мои знако- 
мые считают, что делать игрушки - это круто. А я счи- 
таю, что это такой же бизнес, как и любой другой, в нем 
нет ничего романтичного, как и в любой другой работе. 
Просто все надо делать профессионально. Если человек 
решает, что он будет заниматься разработкой игр, то 
это подразумевает, что у него есть некий капитал, что- 
бы купить необходимые компьютеры, библиотеки, 
программы, книжки, и у него есть идеи. За исключени- 
ем ресурсов 3D библиотек, все остальное мы использу- 
ем готовое: библиотеку для анимации Smaker, звуковую 
библиотеку Miles Design. Я не думаю, что люди сейчас 
начинают разработку игр с полного нуля в свободное от 
работы время. Это очень наивно. 
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Рго: А как начинали вы? 

Сергей: TS Group существует уже 4 года. В 92-ом ro- 
ду, когда мы начинали делать Kinslayer: The Exile, на- 
шу 2-мерную игрушку, похожую Ha Ultima УП, я бы 
не сказал, что у нас была куча денег, иначе бы мы ее 
доделали до конца. Но у нас были возможности и 
деньги на компьютеры, офис, выплату зарплаты ит. п. 
Вообще, 7 лет назад я начинал свою карьеру как про- 
граммист, но потихоньку я перешел от чистого про- 
граммирования к управлению. Прошел определен- 
ный этап, и я понял, что программирую значительно 
хуже, чем занимаюсь менеджментом. Умом я пони- 
мал, чем должен заниматься: бросить программирова- 
ние и продавать то, что программисты делают. A серд- 
це мне говорит: “Нет, не хочу.” Но я надеюсь, что ра- 
но или поздно оно у меня успокоится. 

Рго: В этом как раз и заключается парадокс россий- 
ских игровых команд, почти всегда программисты за- 
нимаются менеджментом. Никто не может делать 
большие проекты, потому что нет опыта руководства 
в таком масштабе. Никто не может управлять группой 
более 7 человек эффективно. 

Сергей: Для одного проекта больше и не нало. A в 
принципе, должен быть человек, который руководит 
компанией, и должен быть человек для каждого про- 
екта. Два проекта, я думаю, Сергей Титов может вы- 
тянуть, а больше я и браться не буду. Сейчас, к при- 
меру, “Дорожные войны” мы делаем всемером, над 
другим проектом работает еще 3 free-lancers (не из на- 
шей группы). 

Рго: Как у вас построена работа, кто за что отвечает? 
Сергей: Я занимаюсь всем: бизнесом, общим ме- 
неджментом, руководством проекта и, так уж судьба 
сложилась, иногда пишу первоначальный код и ди- 
зайн программной части. Денис занимается дизай- 
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HOM, программированием пользовательского интер- 
фейса и оптимизацией, Шурик - проработкой алго- 
ритмов и математики. Дима, Паша и Антон занима- 
ются графикой. Владимир Иванов - сценарием и пи- 
сательской частью. 

Рго: За эти 4 года что вы сделали такого, чем гордитесь? 
Сергей: Первое, чем я горжусь, это опытом, который 
мы все приобрели. Второе, чем я горжусь, это нашим 
самым первым проектом, который, правда, закончил- 
ся в 1994 году по причине out of money, но на 
Siggraph’94 я продал его весьма успешно (то, что у 
нас было: сценарий, графику, первоначальный энд- 
жин) тайваньцам, выпускавшим картриджи для 
Nintendo. То есть OH, несмотря на свою незавершен- 
ность, стал коммерчески успешным и окупил все за- 
траты. И как раз перед отъездом Ha Siggraph’94, я ска- 
зал Шурику: “Будущее за 3D игрушками”. Пока я был 
на выставке, Шурик сел писать первоначальный код 
3D, читая статьи Майкла Айбраша. Причем информа- 
ции тогда почти совсем не было: ни книг, ни журна- 
лов, которые бы писали об этом, только Интернет и 
кусочки статей из журналов, которые я тогда привез 
из Штатов. Сейчас нашим мейнстримовым продук- 
том стал наш 3ЗО-энджин (3D Reality Rendering 
System). Правда, ни у кого из нас нет очень глубоко- 
го математического образования и того опыта при- 
кладного математического программирования, кото- 
рый есть у ребят из Зо а и “Логоса”. И это наша 
большая потеря, что мы до сих пор не нашли совет- 
ского Майкла Айбраша, который все знает про 3D, и 
не наняли его на работу. Но с другой стороны, Айб- 
рашами не рождаются, Айбрашами становятся. То 
есть, чем глубже мы во все это влезаем, тем больше 
набираемся опыта. Вообще, я знаю в России только 3 
команды, создавших достойные 3D энджины: это раз- 
работчики Su-27 Flanker, Eagle Dynamics, создатели 
“Русской Рулетки” - команда “Логос” и Softlab в Ho- 
восибирске. Все они когда-то, давным-давно, работа- 
ли по военным заказам в институтах. А теперь зани- 
маются играми. 


Pro: Разработчики Su-27 не думают что-либо делать 
пля России, да и вы похоже ничего не хотели издавать 
1 Ta! ) 
здесь: 
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Сергей: С компанией R-Style есть одна проблема. 
Они говорят, что всех задавят и будут самым крупным 
и единственным издателем в России вообще. Я в этом 
сильно сомневаюсь. Подход типа “мы вас всех зада- 
вим” довольно глуп. Этот рынок нельзя монополизи- 
ровать. 


Рго: Но на такой энергетике многие преуспевают. Ес- 
ли бы у Electronic Arts не было бы амбициозных мене- 
джеров, стала бы эта фирма тем, что она сейчас? 


Сергей: Помимо амбициозных менеджеров есть еще 
такое понятие, как хорошо сформированный рынок. 
Electronic Arts становилась Electronic Arts с 70-х годов 
и только за последние 2-3 года эта фирма стала таким 
монстром, который просто покупает компании. К- 
Style же хочет пойти по этому пути прямо сейчас, cpa- 
зу. “Бука” же тратит деньги именно на рекламу игры и 
издание качественного продукта, а не на то, чтобы по- 
купать разработчиков. Они говорят: “Вы - разработчи- 
ки, амы издатели. Давайте работать вместе”. Меня ра- 
дует их профессиональный подход. “Русская Рулетка” - 
это первая нормальная рекламная компания игры у 
нас, которая грамотно раскручивает продукт. Если бы 
данный рынок уже был бы готов поглотить то количе- 
ство копий, чтобы полностью окупить игру и принес- 
ти прибыль для издателя, они бы это сделали. Просто 
рынок не готов. Если сейчас они и потеряют какие-то 
деньги, то не потому, что плохо продают, а потому что 





Сергей: Да, но нас убедили, что это вы- 
годно и интересно делать в России. Я 
всегда знал, что рано или поздно рынок 
сформируется, и Россия станет до той 
или иной степени интересным рынком 
для game development. 

Pro: Ho вам, наверно, интереснее прода- 
зать 3)-библиотеки, чем искать себе из- 
дателей, делать маленькие проекты? 
Сергей: Не факт. У нас есть один очень 


большой проект, которого мы не сделаем в течение года, класс- 
ный проект, о котором я мечтаю уже 6 лет. Пока у нас нет денег 
на него, и мы будем их зарабатывать. В ближайшие наши планы 
входит завершение “Дорожных войн” и создание адвенчуры. Ес- 
ли говорить об адвенчуре, то к концу года планируется playable 
demo, которое мы будем показывать нашим потенциальным из- 
дателям. Но выйдет она только тогда, когда мы будем ею полно- 
стью довольны и она будет полностью готова. Могу сказать 
только одно: герой будет отрицательный и хэппи-энда не будет. 
Все будет происходить в будущем, когда MUD будет таким, ка- 
ким мы его себе представляем: трехмерным сложным игровым 
миром. Возможно, если это будет интересно “Буке” или любому 
другому издателю, адвенчуру мы тоже издадим в России. Хотя 
сейчас, на мой взгляд, серьезных конкурентов у “Буки” нет. 


Pro: A R-Style? 








емкость рынка недоста- 
точна. 

Рго: Вы сейчас работаете 
над игрой “Дорожные 
войны”, которая будет 
закончена в ноябре, и 
“Бука” планирует ее из- 
дать в декабре. Что в ней 
HOBOTO? 

Сергей: “Дорожные вой- 


ны” - это качественная 
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игрушка. По моему мнению, пока 
что не было и в ближайшее время не 
предвидится в мире игры, которая 
бы сочетала нормальные гонки на 
нормальных автомобилях по нор- 
мальной местности (в нашем узна- 
ваемом мире) со стрельбой и с воз- 
можностью строить какие угодно 
трассы, устраивать ловушки для 
противника. Представляешь себе, 
какой кайф, когда ты выезжаешь на 
мост, разгоняешься, подпрыгива- 
ешь на мосту, будучи уверен, что дорога идет прямо, а 
она сразу за мостом сворачивает, и ты перелетаешь ог- 
раждения, врезаешься в дом и - оп! - разбиваешься. Бы- 
ла в 1990 году игрушка Stunts Driver y Electronic Arts, ко- 
торая отличалась полным отсутствием графики, но мы 
в нее играли до 94-го года, именно потому, что там бы- 
ли необычно построены трассы. Добавь к этому, что все 
будет с хорошими спецэффектами, с хорошим дымом, 
с реалистичным оружием. Ты будешь убивать против- 
ников, они будут взрываться, машины - корежиться. 
Просто это визуально красиво. Все еще будет и быстро. 
Multiplayer - просто то условие, которое необходимо. 
Это норма. Графика - на уровне Need for Speed. И 
главное - редактор трасс, позволяющий тебе на зара- 
нее отрендеренных ландшафтах, провести любые 
трассы, расположить любые елочки, домики, мостики, 
туннели и пр. Ну, а 3D энджин - нечто само собой pa- 
зумеющееся. 

2 сентября выйдет первая публичная демоверсия “До- 
рожных войн” с одной готовой трассой. В ноябре, ког- 
да мы сдадим этот проект, мы на месяц переключимся 
на другой проект, потом будем делать версию 2.0 “До- 
рожных войн”. Вторая версия будет мошнее. В отличие 
от первой, которая будет только под DOS, вторая - и 
под Dos и под Windows’95. Хотя я как игрок 
Windows’95 не приемлю. Как разработчику мне, конеч- 
но, приходится ее поддерживать. 

Рго: Вы просто делаете хорошую трендовую игрушку, 
не стараясь никого особенно удивить. 

Сергей: Если нам самим захочется в эту игрушку иг- 
рать - значит это та игрушка, которую надо было де- 
лать и стоит продавать. В “Дорожные войны” всем нам 
хочется играть, но пока не во что. Все стреляют в пус- 
тоту ракетками и говорят: “Клевый дым!” 

В мире сейчас полно игрушек с разными 3D энджина- 
ми. Кстати, многие разработчики, получая в руки тех- 
нологию, за редким исключением, просто не знают, 
что с ней делать. Посмотрели разработчики в check list 
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и сказали: “Ara! Менеджер нам написал в check list 3D 
энджин”. Галочку поставили, 3D энджин сделали, 
классно! Когда мы начинали работать с Роном Гордо- 
HOM (ex-executive director Atari), я пытался переубедить 
его, что такую игрушку можно было бы хорошо сделать 
ив 2D, а 3D необязательно. Ho Рон сказал: “3D - это 
hot trend! Мы делаем 3D, без вопросов.” Проблема в 
том, что люди не знают, что с этим 3D делать. Кстати, 
Quake довольно сильно страдает от этого, притом что 
очень классный энджин, классные художники, можно 
сделать все что угодно, но люди снова сделали квадрат- 
ные коридоры. Ведь каждая вещь, которую ты включа- 
ешь в игру, должна приносить новый ехрепепсе игро- 
ку. Мне было бы очень интересно увидеть 3-мерную 
РПГ, в которой можно было бы выйти на площадь, 
где, к примеру, стоит очень красивое здание ратуши, 
подойдя ко входу, завязать долгий разговор с местным 
жителем, в лучших традициях 
РПГ, о байках, связанных с этим 
зданием, при этом имея возмож- 
ность поднять голову и посмот- 
реть на шпиль. Это визуально ин- 
тересно. Реально в том демо с 
замком, которое мы вам показа- 
ли, процентов 60 происходит не 
от математики, это именно гате 
programming, который к матема- 
тическому программированию 
3D не имеет никакого отноше- 
ния. А благодаря этому демо мы 
продали 2 копии нашей библиотеки и сейчас продаем 
третью. 3D само по себе никому не нужно, нужно ви- 
зуально красивое. Я заметил, что даже наши партнеры 
покупают не быстроту работы библиотеки, не ее удоб- 
ство, они вообще покупают не библиотеку, они поку- 
пают демо. Они смотрят его и представляют себе, что у 
них все будет так же красиво, если они будут использо- 
вать такой инструментарий. Превосходно. Нет про- 
блем. | 

Pro: Что по твоему изменилось в игровой индустрии 3a 
последние 2 года? Тебе не кажется, что именно 93-94 гг. 
были пиком разнообразия и продуктивности? 
Сергей: Видишь ли, инструментарий для разработки 
игр стал доступен практически всем, количество лите- 
ратуры по этому поводу превысило все мыслимые пре- 
делы. И в game development бросились все кому не 
лень. На последней GDC в Америке было громадное 
количество народу. И два года назад, и год назад она 
была престижной, большой, но все-таки камерной ту- 
совкой разработчиков, на которую приезжали гости, в 
основном, из старых крупных компаний, и мало было 
людей из таких небольших независимых команд, как 
TS Group. В 96 году 70% участников - маленькие, не- 
зависимые, недавно появившиеся компании. Соответ- 
ственно, отсутствие опыта, отсутствие достаточного 
количества средств, может быть, отсутствие знаний в 
каких-нибудь специфических областях привели к по- 
явлению 99% дрянных игр. Плюс ко всему, рынок рас- 
тет. Издателям нужно максимальное количество про- 
дуктов в максимально короткие сроки, что ведет к то- 
му, что они становятся менее разборчивы при выборе, 
появляются средние и просто плохие игры. Разработка 
хорошей большой игры - это долго. Для action года до- 
статочно, а для адвенчуры или РПГ, которые, кстати, в 
последнее время просто куда-то исчезли, года мало. 
Зачем торопиться. По мне, выпустить плохую игру 
значительно хуже, чем не выпустить ничего или опоз- 
дать с выпуском игры. 


новости 


Похоже, что борьба 
между Quake и PREY на- 


< B- конец-то завершилась. 
Игра Quake благополуч- 
но разошлась большим 
|- ТМ тиражом по всему свету, 
а PREY по-прежнему 


представляет собой не 
что иное, как набор не- 
выполненных обещаний, 
более того, появились утверждения, согласно которым, по всей види- 
мости, РКЕУ уже никогда не увидит свет. Эти слухи слухи связаны с 
тем, что двое программистов Ргеу сформировали компанию под на- 
званием Hypnotic Interactive. Однако 3D Realms собираются найти до- 
стойную замену ушедшим и отвечают, что, в конце концов, engine 
Ргеу цел и невредим, так что выпуск игры рано или поздно (когда 
именно, правда, трудно сказать) состоится. Но, если взглянуть на все 
беспристрастно, создается впечатление, что эта долгожданная игра 
не появится до конца 1997 года, и, по-видимому, уже не появится 
никогда. Просто потеряно слишком много времени, и перед лицом 
триумфального шествия Quake игра Prey просто безнадежно устаре- 
вает. И потом, если бы проект Ргеу осуществлялся успешно (как нам 
пытаются внушить), чего ради лучшие программисты, работавшие 
к ним, вдруг убежали из 3D Realms и создали свою собственную 
ирму? 

Еще одна интересная новость: оказывается, грядущее продолже- 
ние Duke Nukem 3D под претенциозным названием Duke Nukem 
Forever будет представлять собой 2D от третьего лица, а вовсе не 3D 
от первого лица! Хотелось бы знать: если мы так и не увидим Prey и 
ЗО-продолжение Duke Nukem (о 20 и говорить-то как-то неудобно), 
почему же тогда задерживается выпуск Shadow Warrior и Blood?!! 
Одно ясно: если Ргеу не будет выпущена до конца 1997 года, она не 
будет выпущена никогда - ну каким образом, скажите на ми- 
лость, Ргеу сможет конкурировать к тому времени со своими со- 
перниками? А они наверняка появятся - глядишь, id Software вы- 
пустит нечто вроде Quake Il, да и Raven не сидит сложа руки - 
Hexen Il уже на подходе. 











Ряд сотрудников 3D Realms оставили 
свою компанию и основали свою собствен- 
ную - Hypnotic Interactive. Теперь у Hypnotic 
Interactive в самом деле представился шанс 
приобрести у id Software лицензию Ha тех- 
нологию Quake, и теперь они будут ее ис- 
пользовать в новых продуктах! Марк До- 
хтерманн, представитель Hipnotic Interactive, 
также не желает раскрывать уже сегодня все 
карты и не сообщает, в каком именно про- 
екте компания намерена в ближайшее 
время использовать технологию Quake. _ 

Новая команда поясняет причины от- 
каза от проекта PREY в сотрудничестве с 
3D Realms. Это, во-первых, финансовые за- 
труднения и, во-вторых, постепенная утра- 
та творческой свободы. Безусловно, воз- 
никновение Hypnotic Interactive свидетель- 
ствует об обострении противоречий внутри 
3D Realms. И тут возникает следующий во- 
прос: будут ли новые “беглецы” из ЗВ 
Realms присоединяться к только что со- 
зданному коллективу? Время покажет, но 
за примерами массовых перебежек из од- 
ной компании в другую далеко ходить не 
надо - чего стоит одна лишь история с 
Spectrum HoloByte и MicroProse, разыгрыва- 
ющаяся на наших глазах в течение послед- 
них шести месяцев? 

“KOCTAK” коллектива Hypnotic Interactive 
в настоящее время составляют пять чело- 
век: Роберт М. Аткинс, Ричард “Левелорд” 
Грей, Майкл Хэдвин, Марк Дохтерманн и 
Джим Доуз. Последние двое ранее работа- 
ли над проектом Ргеу, и оба 
принимали активное участие 
в создании Duke Nukem 30. 
Помимо “великолепной пя- 
терки”, в рядах сотрудников 





Похоже, что в индустрии развлекательного 
software для ПК про- 
должается стремитель- 
ный процесс дробле- 
ния и размножения. 
Все новые и новые 
профессионалы поки- 
дают своих работода- 
телей, дабы основать 
новые компании. 

Вначале Джон Роме- 
ро ушел из id Software, —— — и 
основав собственную фирму, его примеру после- 
довали некоторые сотрудники 3D Realms, а те- 





Hypnotic есть еще светлые 
личности: например, Томас Мастейн, участ- 
вовавший в создании Final Doom (id 
Software) и создавший Doom II Master Level, 
а также Гарри Миллер, владеющий He- 
сколькими серверами игровой абонент- 
ской службы чине >. Все это звучит очень 
оптимистично - собрались гении, полные 
решимости удивить мир своими творени- 
ями. Что ж, посмотрим, какая участь ожи- 
дает компанию Hypnotic Interactive из 
Далласа, собравшуюся, по их собственно- 
му заявлению, для “создания 3D action- 
игр для ПК”. 


перь пришло известие, согласно которому пять 
служащих компании Раруги$ (ныне принадлежа- 
щей Sierra On-Line) решили покинуть “отчий 
кров”, дабы образовать новую фирму под пре- 
тенциозным названием 5D Games, Inc. Уже объяв- 
лено, что новая компания намерена “разрабаты- 
вать первоклассные оригинальные игры для 
Windows’95 и Macintosh”. Кто же эти смельчаки, 
бесстрашно пустившиеся в “свободное плава- 
ние” в условиях жесточайшей конкуренции? 3a- 
помните их имена: Тодд Фаррингтон (бывший 
продюсер игры Indycar Il), Рик Джентер (техничес- 
кий руководитель проекта Indycar Il), Дуг Мак- 
Картни (бывший технический директор Papyrus), 
Дейв Кониечни (бывший руководитель тестиро- 
вания игры Road Rash) и Рич Кертис (бывший ру- 
ководитель тестирования игры Indycar Il). Каковы 
же причины их ухода из компании, завоевавшей 
лавры одного из ведущих разработчиков имита- 
ционных игр? По словам разработчиков, сделав 
третью по счету гоночную имитацию (Indycar Il), 
им захотелось обрести самостоятельность и сде- 
лать что-то принципиально новое. Теперь, создав 
5D Games, у них есть шанс продемонстрировать 
свое собственное видение 3D-urp. 
Новорожденный коллектив энтузиастов уже 
вовсю работает над своей первой собственной иг- 
рой под кодовым названием G-Zero (выпуск 3a- 
планирован к началу 1997 года). Подробности по- 
ка что не сообщаются, известно лишь, что это бу- 
дет образец “полного погружения в 3D-mup”. 


PSYGNOSIS 





Желающие выкупить фирму 
у Sony могут принять уча- 
стие в торгах. По сообщению бри- 
танской газеты. Computer Trade 
Weekly, начальная ставка составляет 
200 миллионов долларов. Ходят 
слухи, что кто-то уже предложил 300 
миллионов. Нелишним было бы 
вспомнить, что в мае 1993 года Sony 
приобрела Psygnosis всего лишь за 
менее, чем 30 миллионов... Сообща- 
ется, что интерес к торгам проявили 
такие компании, как Acclaim, 
Electronic Arts и GT Interactive (они вообще готовы сей- 
час купить кого угодно). Упоминается также Viacom. До- 
статочно очевидно, что любая солидная компания, 
имеющая прочные позиции в игровой индустрии, после 
приобретения Psygnosis станет явным лидером. Впро- 
чем, есть предположение, что в торгах может победить 
и малоизвестный аутсайдер. 

Желание Sony продать Beh dpe вовсе не означает, 
что эта компания является убыточной, совсем наобо- 
рот, в настоящий момент Psygnosis - исключительно 
прибыльное и перспективное предприятие, именно 
оно сыграло ключевую роль в разработке и выпуске иг- 
ровых платформ PlayStation. Так что, видимо, Sony по- 
считала, что продажа Psygnosis пр гораздо боль- 
шую выгоду, чем продажа самих PlayStation! Сообщает- 
ся также, что один из основателей Psygnosis, Джонатан 
Эллис, уйдет со своего поста после продажи компании, 
а его партнер Иен Хетерингтон продолжит дело. 


новосты 





Как стало уже известно многим, Spectrum 
HoloByte переживает ряд серьезных трудностей, 


также как и MicroProse. 


MicroProse, объединившаяся с Spectrum HoloByte в 
декабре 1993 года, сейчас покинута ее сооснователем 
Сидом Мейером. Суперизвестный создатель Civilization 


решил основать свою личную компанию, Firaxis 
Software, вместе со своими бывшими сотрудниками по 
MicroProse - Джефом Бриггсом и Брайаном Рейноль- 
дом. Также не является секретом, что Энди Холлис, 
продюсер Skunworks от Origin (и, к тому же, бывший 
продюсер MicroProse) “перетащил” много талантливых 
дизайнеров и разработчиков из MicroProse для работы 


в суперсекретном проекте Origin - 
Skunworks, команда работает в только 
что открытом офисе Origin в Балтимо- 
ре. К тому же, Interactive Magic пытает- 
ся переманить из MicroProse столько 





ный графический 3D-engine. 


людей, сколько только возможно. Следует сказать, что 
исходя из всего этого, MicroProse - практически мертва, 
так же как мертворождены все планы Spectrum 
HoloByte касательно продуктов, которые должны быть 
выпущены под лэйблом MicroProse. Множество продук- 
тов, запланированных MicroProse к выпуску этим летом, 
пока не появилось, Spectrum HoloByte, понимая, что, в 
свете последних слухов, марка MicroProse повредит 
коммерческому успеху новых проектов, всячески пыта- 
ется скрыть причастность этой торговой марки. Отрад- 


но все-таки слышать, что волшебные таланты 
MicroProse никуда не исчезли и прекрасно себя чувству- 
ют в Firaxis Software, Origin’s Skunworks и Interactive 


Magic. 


Официальное со- 
общение об уходе 
Джона Ромеро из 
id Software 

Компания id Software, разработчик та- 
ких небезызвестных игр, как Doom и 
Quake, с прискорбием информирует о 





Пока что новой командой Firaxis 
Software не заявлено о каких-либо но- 
вых проектах, тем более, что еще суще- 
ствует ряд проблем с HoloByte относи- 
тельно авторских прав Ha Civilization. 

В официальном пресс-релизе от Брайана 
Рейнольдса сказано, что Firaxis Software бу- 
дет исключительно компанией разработчи- 
ков. Делами маркетинга, продаж и рекламы будут зани- 
маться официальные партнеры новой команды, сейчас 
как раз ведутся интенсивные переговоры с ведущими 
5оИмиаге-издателями. В конце концов, у Firaxis Software 
есть “как минимум” несколько лучших умов в компью- 
терном бизнесе. По словам президента Джеффри 
Бриггса, Firaxis Software - уникальное образование, где 
будут работать самые талантливые программисты, ди- 
зайнеры, художники и композиторы, которые все вместе 
будут создавать продукты, способные ассоциироваться 
по своему качеству с умом Сида Мейера. 

Офис Firaxis Software будет расположен в Hunt Valley, 
Maryland. 


Spectrum HoloByte объявила о 
намерении приобрести у Epic 
MegaGames лицензию Ha техноло- 
гию Unreal, таким образом, 
Spectrum HoloByte сможет уделять 
больше времени разработке игр, 
имея готовый и высокоэффектив- 


том, что совладелец и один из лучших ди- 
зайнеров компании, Джон Ромеро, поки- 
дает родные стены, где он трудился с са- 
мого момента основания id Software в фе- 
врале 1991 года. Ромеро намерен осно- 
вать свою собственную фирму, возможно, 
она будет именоваться Dream Design. Быв- 
шие коллеги, и в том числе Джей Вильбур, 
желают Джону Ромеро всего наилучшего 
и синтересом ждут появления его новых 
разработок. 

Вот что говорит сам Ромеро: “Образова- 
ние новой фирмы позволит мне создавать 
игры новых жанров, помимо традицион- 
ного action от первого лица. id Software 
обладает самой мощной ЗО)-технологией в 
индустрии software, и я непременно буду 
сотрудничать со своими бывшими колле- 
гами в качестве партнера-держателя ли- 
цензии. Я, в свою очередь, желаю id вся- 
ческих успехов и новых интересных разра- 
боток”. 

В качестве справки: i 
ванная в 1991 со штаб- 
вите, штат Техас, прод 
мир — сенсационными 
Wolfenstein 3D, Doom, 
Hexen и Quake букваль 
побив все рекорды по 
как в США, так и за ее 
главная новость на сего 
ловек номер один 
Software. 
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Activision и McAfee (известная своими попу- 
лярными антивирусными утилитами) заключили 
крупную сделку: 60 000 копий игры Time 
Commando будут содержать копии утилиты 
WebScan, созданной McAfee. WebScan (между 
прочим, в отдельном издании эта утилита обо- 
шлась бы вам в 40 долла- 
ров) представляет собой 

browser и, одно- 
временно, e-mail аппли- 
кацию, содержащую спе- 
циально адаптированную 
технологию обнаружения 
вирусов в сетях. Всего в комплекте со специаль- 
ной версией Time Commando будет поставлено 
150 тысяч копий производимых McAfee утилит, 
включая VirusScan, WebScan и Commuter. Обе 
компании - Activision и McAfee - кроме всего про- 
чего, спонсируют On-line ргото{юп-акцию, при- 
чем в качестве главного приза победителю будет 
предоставлен на выбор полностью оплаченный 
тур в один из восьми интереснейших уголков 
Земли, смоделированных в игре - то есть, клад- 
бище динозавров в штате Колорадо, руины Пом- 
пеи, Токио, замки Шотландии, раскопки цивили- 
зации майя в Мексике, ранчо в Монтане, город 
Хо Ши Мин (бывший Сайгон) во Вьетнаме и, на- 
конец, имитационно-тренировочный центр под- 
готовки астронавтов США. На странице 
Activision’s Time Commando вы найдете регистра- 
ционный бланк участника розыгрыша - желаем 
удачи! 


HOBOCTM 


Выпуск игры Jet Fighter lil oT Mission Studios наме- 
чен приблизительно Ha ноябрь. Первоначально продукт 
должен был появиться на прилавках в сентябре, но 
Interplay решила несколько отсрочить появление ново- 
го фантастического летного тренажера. 

Среди всех летных тренажеров Jet Fighter Ill выделяет- 
ся а необычайно вольному обращению с фак- 
тической действительностью: ваша эскадрилья F-22 ба- 
зируется на авианосце, хотя на самом деле F-22 пока что 
базируется исключительно на наземных аэродромах. 
Кроме того, виды вооружения на экране далеко не сов- 
падают по своим характеристикам и возможностям с ре- 
альными прототипами. Вряд ли вам это понравится, ес- 
ли вы - сторонник стопроцентной достоверности, но ес- 
ли некоторая доля вымысла вас не смущает, разнооб- 
разные эффектные миссии наверняка произведут на вас 
хорошее впечатление. Итак, по степени реализма, до 
Su-27 Flanker этой игре далеко, но по сравнению с до- 
вольно примитивным Jet Fighter Il прогресс налицо. Pa3- 
работчики добавили в игру графику с высоким разреше- 
нием, так что внешний вид игры значительно изменил- 
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Sentient 

Psygnosis 

Игры, безусловно, 
становятся все более 
и более визуально 
сложными и по-насто- 
ящему реалистичны- 
ми. Ho Sentient, Kpo- 
ме всего прочего, TOT 
случай, когда мы стал- 
киваемся с ощутимым 
успехом и в области 
создания развитого 
Al, что, возможно, OT- 
кроет нам новый 
стиль игры. 

Немного о сюжете: 
вы играете за персона- 
жа, посланного в ка- 
честве медицинского 
специалиста на косми- 


ся. Свыше трех с половиной миллионов квадратных 
миль местности, две кампании (на Кубе и в Чили), а так- 
же участки ландшафта Флориды, Аргентины и Антарк- 
тиды. Сценарии кампа- 
ний ставят играющего в 
довольно жесткие рам- 
ки, но все равно имеется 
много дополнительных 
миссий, так что, в целом, 
игру следует признать до- 
статочно многовариант- 
ной, а на расширитель- 
ном диске вам предло- 
жат новые типы местнос- 
ти и коллективный игро- 
вой режим. Это еще не 
все - создатели уже до- 
бавили новый тип само- 
лета: а именно, F/A-18 
Hornet, и не исключено, 
что ко времени выпуска 
программист Боб Дин- 
нерман сумеет попол- 
нить “самолетный парк” 
игры еще и истребите- 
лем F-14. 

Итак, если вы хотите 
ощутить себя в роли насто- 
ящего пилота сверхсовре- 
менного истребителя Е-22, 
это не ваша игра (уж боль- 
но много вымысла), но ес- 
ли вам понравились US 
Navy Fighters и ATF, тогда 
все в порядке, и Jet Fighter 
Ш! стоит приобрести. 





ческую станцию, нахо- 
дящуюся на солнеч- 

ной орбите. Вам необходимо выяснить 
причины распространившейся там ради- 
ационной болезни. Станция столкнулась 
со странными солнечными вспышками, с 
момента чего игра превращается в мис- 
терию, и, конечно, именно вы должны 
понять, что же произошло. Космическая 
станция начинена какими-то непонятны- 
ми частицами с солнца - некоторые люди 
думают, что это влияние какой-то вол- 
шебной силы, другие придерживаются 
иного мнения. Реальные причины проис- 
ходящего будут прояснены по ходу игры. 
Особое достоинство Sentient заключа- 
ется в реалистичном подходе к изобра- 
жению второстепенных персонажей - 
они могут говорить друг с другом, даже 
если вас нет рядом, у них всех есть мне- 
ние друг о друге, и они будут реагиро- 
вать на вас в зависимости о того, как вы 
общались с ними в прошлом. У каждого 
героя есть своя собственная работа, ко- 
—торая-продолжается-независимо OT вас, 
хотя их обычное поведение меняется от- 
носительно развития имени событий. 





Лица всех персонажей изменяются в за- 
висимости от настроения, и|это очень 
удачно передает ощущение жизни, ды- 
хания игрового мира. Немного необыч- 
ная, по сравнению с другими продукта- 
ми Psygnosis, Sentient - несомненно, Ta 
игра, на которую стоит посмотреть. Вна- 
чале игра будет выпущена| для Sony 
PlayStation, а затем для РС. "| 





|_Zombieville - 3D adventure от фирмы 
Psygnosis. В ней вам предстоит играть 3a Мэ- 
т = ортера криминального отдела 
Daily News. Получив интересные сведения, каса- 

ющиеся провалившегося военного проекта, вы 
начинаете свое собственное рас- 
следование, которое и приводит 
вас в покинутый исследователь- 
ский центр. Пару месяцев назад 
этот центр был перепрофилиро- 
ван на другие работы, и вот с тех 
пор некий странный пожилой 
мужчина был замечен бродящим 
по казалось бы охраняемой тер- 
ритории... 

Многообещающий сюжет реа- 
лизуется при помощи трехмер- 
ных полигональных персонажей, 
движущихся на заранее просчи- 
танных фонах. По ходу игры бу- 
дет встречаться немало голово- 
ломок. Игра поддерживает раз- 
решение 640х480 и режим SVGA, 
в ней реализованы все техноло- 
гические достижения Psygnosis за 
последние годы. 











В своей предыду- 
щей игре под назва- 
нием Firestorm: Thun- 
ce 2 компания 

gn застави- 
ла вас сражаться по 
всему миру в качестве 
члена экипажа мощ- 
ного боевого вертоле- 
та. Теперь же, в игре Shellshock, вам предстоит управлять 
танком М-13 Predator и сражаться с террористами, а так- 
же прочими противниками демократии. 

Вы недавно вступили в ряды группы наемников, нося- 
и... KOEOOR название Da Wardenz. Группа возникла по- 
| ОИ Око: страны 
_ под названием М | Vatska (прозра 
_ нию-Герцеговину) была разгромлена мирная автоколон- 

на, находившаяся под охраной подразделения амери- 

|  канских войск специального назначения. Пятеро чудом 
р елевших спецназовцев были несправедливо уволены 
_ из армии США, и, озлобившись, стали наемниками, ре- 
wins восстановить справедливость в пораженном кор- 
° рупцией мире. Игра начинается с того, что.вы появляе- 
тесь на секретной базе спецгруппы и знакомитесь со сво- 
ими боевыми товарищами. Руководитель группы по про- 
звищу Dogg-Tagg инструктирует вас перед каждым зада- 
нием, головорез D-Tour будет рядом с вами в ходе каж- 
дой операции (он - специалист по бронетехнике), Earshot 

- первоклассный связист, у него вы в любой момент смо- 

жете Jette необходимую информацию о своих целях 
№. зада тие некоторых наиболее сложных и опасных пе- 
вам | т понадобиться поддержка с воздуха, 
ВИ" ся пилот по прозвищу 9-1-1 на своем штур- 
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ня на этнической почве, нетрудно идентифицировать с 
Руандой. Таким образом, во множестве игровых сценари- 
ев отражены едва ли ни все события в “горячих точках" 
земного шара, происшедшие (и продолжающие проис- 
ходить) в течение последних пяти лет. 

Shelshock представляет собой весьма добротную 
асйоп-игру. Конечно, перспектива от первого лица дала 
бы больший эффект, если бы не скромный, по нынеш- 
ним временам, стандарт графики VGA, зато для гладкой 
работы программы нет необходимости использовать 
Pentium. А какое разнообразие ландшафтов: латиноаме- 
риканские джунгли и африканская саванна, каньоны 
“Муванды” и города некоей бывшей сверхдержавы под 
названием Slavnia, распавшейся на полтора десятка He- 
зависимых государств... В игре много 3D-o6bexkToB, при- 
чем некоторые из них, например, небольшие здания, 
сторожевые вышки, деревья, металлические ограды, вы 
можете уничтожить, но уж многоэтажные железобетон- 
ные конструкции выстоят даже перед вашим мощным 
танком. 

Имеется коллективный режим для игры ввосьмером, а 
также масса как стандартных, так и дополнительных оп- 
ций, от “шапки-невидимки” до плазменных пушек. Вы 
можете даже насмехаться над противниками, посылая 
им язвительные сообщения. В целом, игру Shellshock 
трудно назвать кардинальным шагом вперед в жанре 
3D-action. 
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Hellbender от Microsoft 

ferminal Reality, знаменитая такими играми как 
Terminal Velocity и Fury 3, разработала. новинку под на- 
званием Hellbender, издателем которой будет Microsoft. 
Графический engine - тот же, что и в Terminal Velocity, но 
только не подумайте, что перед нами - просто подража- 
ние. Прежде всего, $\/СА-графика с разрешением 640 на 
480 выглядит здорово, игра поддерживает Direct 3D! Вы 
спросите, какая разница? Что ж, разницу действительно 
можно почувствовать. Если использовать акселератор 
графики, взрывы на экране вполне сравнимы с тем, что 
можно увидеть в версии Descent Il для платы ViIRGE 3D, 
степень детализации поражает воображение, а предме- 
ты вовсе не распадаются на пиксели при приближении к 
ним - словом, почувствуйте разницу! 

Все новые роботы и корабли смотрятся гораздо лучше, 


_ чем их предшественники в Fury 3 и Terminal Velocity, xo- 


тя Microsoft почему-то просто-напросто сохранила в но- 
вой игре музыкальное сопровождение из Terminal 
Velocity. To же относится и к специальным эффектам - ес- 
ли вам понравилось то, что вы видели и слышали в 


_ Terminal Velocity и Fury 3, вы, наверное, и на этот раз не 
_ разочаруетесь, но в целом, в смысле звукового сопровож- 


дения, - перед нами ни- 
чего необычного, стан- 
дартные эффекты, при- 
сущие аркадным “стре- 
лялкам”. Если коллек- 
тивный игровой режим 
в Terminal Velocity вызы- 
вал откровенную тош- 
ноту, то теперь, в Hell- 
bender, наметились кое- 
какие сдвиги. Вас уже 


бы снова потеряться... В ВЕТА-версии Hellbender есть уже 


_ несколько карт, и это (о, счастье!) почти похоже на 
Descent! Хотя, при всем желании, я не могу сказать, что 


Hellbender удалось догнать Descent по степени качества 
коллективного режима, но, по сравнению с Terminal _ 
Velocity, прогресс явно имеется. Есть опции для игры ПО 
модему, а также в сетях с TCP/IP, IPX & ТСР. Что же касает- 

ся одиночного режима, то Hellbender однозначно пре- 
восходит как Fury 3, так и Terminal Velocity - миссии гораз- 

до увлекательнее и разнообразнее. 
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ee _ Только что ‚стало известно, ‘что долгожданное 
продолжение Command & Conquer - Red Alert - 
появится Ha прилавках уже к концу октября! 
Повторится ли vesbulds с C&C? Te одной Ko 


\ телось бы, чтобы. пользователи * 


_ лективный режим, а потом 
уже, если понравится, мож 
не беспокоить товарища лиш-— 
ний раз и купить себе копию (то 
есть, сразу две копии) этой за- 
мечательной игры. Вот как на- 
до делать маркетинг! 
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передала права на издательство 

1 фирме Broderbund. На но- 
ябрьской выставке Сотаех будет впер- 
вые показана демоверсия этой игры, а 
пока достоверно известно только то, что 
Brodebund надеется издать наконец-то 
бестселлер (последний их релиз In the 151 
Degree прошел совсем незамеченным) и 
сыграть на большой популярности пре- 
дыдущих серий этого фантастического 
wargame. Также Broderbund приобрела 
права на игру Journeyman Project 3, кото- 
рая будет выпущена к Рождеству. —— 
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Уже в декабре счастливые обладатели CD-ROM смогут по достоинству 
‘оценить игру Realms of the Haunting - эдакую 
смесь апокалиптического-видения будущего и настоящих видеоужасов. 

Перед нами - удачное сочетание действий от первого лица в 3D окруже- 
нии и видео с перспективой от третьего лица. Приняв на себя роль моло- 
дого человека по имени Адам Рэндал, играющий отправляется в далекую 
корнуэльскую деревню Hellston (между прочим, на карте действительно 
есть такое название), дабы разобраться в обстоятельствах загадочной гибе- 
ли своего отца. Скоро главный герой видит во сне странный мрачный дом, 
а затем обнаруживает его наяву. Оказывается, в этом старинном здании, 
построенном аж 800 лет тому назад, обитал могущественный француз- 
ский колдун, превративший свое жилище в своего рода замаскированные 
ворота, веду- 
щие сразу во все сферы вселенной. Теперь через эти 
ворота в нашу привычную реальность готов ворвать- 
ся во главе сонма демонов сам владыка тьмы Белиал, 
дабы устроить всемирную бойню. Адаму Рэндалу 
предстоит уничтожить демонов и найти магический 
"камень души”, придающий его владельцу неограни- 
ченную колдовскую силу. 

Легче всего было бы сказать, что Realms of the 
Haunting сильно напоминает Resident Evil, только с 
действием от первого лица. Основу игры составляет 
3D-engine, созданный талантливым программистом 
Тони Кроутером (среди более ранних его произведе- 
ний известность приобрели Suicide Express и Potty 
Pigeon), ранее благополучно опробованный в игре 
Normality, а сейчас еще более усовершенствованный. 
По принципу работы, engine похож на смесь Doom с 
Zelda. Играющий обследует каждое место действия с 
перспективой от первого лица подобно тому, как это 
происходит в Doom, но, в то же время, в любой мо- 
мент можно остановиться и начать манипуляции над разнообразными объектами при помощи соответствующей 
пиктограммы. Высвеченный объект помещается на отдельный экран для дальнейшей обработки, как и в боль- 
шинстве ролевых игр. В вашем распоряжении - целый арсенал всевозможных видов старинного оружия - от са- 
бель до некоего подобия гранатомета образца XVII века. Предварительно показанные сцены поражают обили- 
ем красочных реалистичных деталей, причем все работает очень и очень быстро. Антикварная мебель и ками- 
ны, книжные шкафы и убранство кабинетов создают оригинальную колоритную атмосферу, там даже есть зер- 
кала, дающие отражение в полном соответствии с законами физики. 

В некоторых случаях, например, когда играющий входит в какое-нибудь особенно важное помещение, возни- 
кает видеоклип, который помогает ассоциировать данное место действия с общим сюжетным замыслом. Gremlin 
снимала актеров на фоне пустого экрана, а затем полученное киноизображение накладывалось на игровой фон, 
так что итог следует признать вполне достойным: актеры “прижились” среди чудесных интерьеров. Некоторые 
текстуры (особенно там, где требовались фотореалистичные эффекты освещения) были созданы при помощи 
3D Studio, а затем их отобразили в собственном редакторе изображений, совместимом с форматом 3D Studio. 
Каждую сцену затем уже можно было обрабатывать под разными углами, а готовые файлы, в том числе содер- 
жащие анимацию, отправлялись Ha SGI. Здесь заранее получен- 
ные в ходе съемок изображения живых актеров накладывались 
на готовый фон, добавлялись еще некоторые эффекты (дым, до- 
полнительное освещение и т. д.). Дабы населить эффектные по- 
мещения должным количеством персонажей, разработчики 3D 
вывели аж 20 разновидностей демонов, причем каждый имеет 
свою собственную мифологическую историю и особые навыки. 
Например, демон-тень Tengiis бросает в вас огненные шары, a 
Wielders - слуги Белиала инопланетного происхождения, предпо- 
читают загрызать своих противников с помощью огромных клы- 
ков. В соответствии со стандартами, задаваемыми основным 
engine, демоны (для каждого потребовалось от 200 до 300 кадров 
анимации) выглядят и двигаются просто потрясающе. И, наконец, 
2 часа видео! 

Судя по качеству графики и общей интеллектуальной насыщен- 
ности, Realms of the Haunting ждет большое будущее. Нечасто 
встретишь столь амбициозную и развитую видеоигру. 




















SkyCat и Tank Destroyer выходят на мировой рынок 

Российская компания “TEAMOC” продала права на 
хорошо известные российским игроманам игры SkyCat 
и Tank Destroyer американской фирме United American 
VIDEO/AUDIO/COMPUTER SOFTWARE. Эта американская 
фирма получила эксклюзивные права Ha распростране- 
ние в течении пяти лет SkyCat и Tank Destroyer по всему 
миру, кроме стран бывшего СССР и Восточной Европы. 
Так что права отечественных любителей игр не будут 
ущемлены никоим образом. Зато можно надеяться, что 
расширится круг почитателей игр компании “"ГЕИМОС” 
за счет зарубежных стран. А что будет по истечении 
этих пяти лет, когда все права вернутся опять к “TEV- 
МОС”, сказать пока трудно. Скорее всего к тому време- 
ни игры для DOS такого класса будут восприниматься 
как историческая реликвия. 

Сумма этой сделки не столь велика, как в случае с ur 
рой Color Lines. Но “Цветные Линии” в похвалах не 
нуждаются. Кроме того, эти игры сделаны давно, и их 
себестоимость достаточно мала. 
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POCCUMCKUE НОВОСТИ 


15 августа в Москве состоялась 
официальная презентация игры 
“Русская Рулетка”. Мы уже зна- 
комили вас с бета-версией этого 
продукта, и вот теперь он близок 
к выходу. В финальной версии 
вам предлагаются 6 абсолютно 
разных по дизайну миссий, 5 ви- 
дов оружия и, конечно же, воз- 
можность игры по сети для 16 че- 
ловек. Полностью трехмерный 
мир “Русской Рулетки” разрабо- 
тан компанией “Логос” на осно- 
ве технологии создания военных 
тренажеров. Компания “Бука” 
обеспечила тиражирование дис- 
ка на австрийском заводе компании Sony, что является га- 
рантией его качества, а также провела небывалую доселе в 
России рекламную компанию. Таким образом, стоимость 
лицензионного диска включает в себя не только стоимость 
лицензии и тиража, но и послепродажное обслуживание, 
рекламную компанию, горячую линию поддержки игроков 
и работу www-cepBepa в сети Интернет. Благодаря агрес- 
сивному маркетингу к концу года издательство рассчитыва- 
ет продать практически все 10 тысяч копий тиража, развеяв 
миф о TOM, что 2 тысячи копий лицензионного software - это 
предел для российского рынка. “Бука” собирается бороть- 
ся с пиратским распространением игры в первую очередь 
экономическими методами: наряду с продажами красивого 
CD-ROM с оригинальной красной рабочей поверхностью в 
дорогих retail box по цене 140 тысяч рублей (для зарегист- 
рированных покупателей таких дисков все информацион- 
ные услуги будут бесплатны плюс скидки при дальнейших 
покупках), на рынок также будет выпущена дешевая вер- 
сия в так называемом Slim jewel-case (к которой больше все- 
го привыкли покупатели пиратского софта) по цене 100 ты- 
сяч рублей, которая будет к Новому году дешеветь вплоть 
до 20 тысяч (в то время как стоимость информацион- 
ных услуг будет расти). Такой тактикой компания на- 
деется пресечь китайские тиражи и убедить своего 
покупателя, что реальная жизнь игрового продукта 
на рынке - это 2 месяца. И реальная стоимость - это 
и лицензия, и реклама, и информационная под- 
держка. 
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Группа разработчиков ChipSoft Generative Lab 
из Новосибирска любезно предоставила информа- 
цию. о близящемся к завершению проекте стратеги- 
ческой игры. Art Of Ruling. 

Что хорошего будет в этой игре? Во-первых, ПОЛ- 
НОЕ редактирование сценария. В большинстве со- 
временных стратегических игр можно редактиро- 
вать карту и расположение объектов на ней. В неко- 
торых, особо продвинутых, можно подставлять свои 
картинки (Warlords или свои параметры войск (Empire Il). 
В Art Of Ruling можно будет редактировать BCE: картинки, 
надписи, параметры военной и экономической модели, на- 
чальные мультики и расположение окон. Во-вторых, много- 
языковая поддержка (возможность выбора языка, в том 
числе русского) - Нер, названия, меню ит. д., возможность 
сетевой игры до 8 человек через модем, Internet, IPX, Serial, 
e-mail (MPG). Кроме вышеперечисленного, к достоинствам 
игры можно отнести и реальность экономической модели. 

Что касается времени выхода, то, по словам создателей, 
одна часть разработчиков считает, что игра Art Of Ruling бу- 
дет полностью закончена и выпущена в начале октября 
(убежденные оптимисты, и их большинство), соответствен- 
но, другая часть с этим не согласна и предрекает дату выхо- 
да игры в люди ближе к началу ноября. 

Поиски подходящего издателя еще не окончены, во вся- 
ком случае ведутся переговоры как с отечественными, так и 
с зарубежными фирмами. Выход демо-версии ожидается в 
сентябре (возможно, она будет распространяться через 
Internet http://isis.nsu.ru/chipsoft). 
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Не упускай из внимания принцип 
«Причина - следствие». 
Важная составная часть хорошей игры 
- принцип «Причина и следствие». Ког- 

да, например, ручка 
ЗА ПОВЕ Д ь джойстика передви- 

гается влево, персо- 
наж также должен передвинуться в левую сторо- 
ну. Это звучит, как само собой разумеющееся. 
Однако многие разработчики компьютерных игр 
игнорируют три основных закона «Причины и 
следствия». 
Три основных закона 
«Причины и следствия». 

Действия управляемого персонажа 
(характера) должны точно реагировать 
на указания игрока. 
Игровая среда должна изменяться при 
взаимодействии персонажей. 

При попадании в противника, например, долж- 
ны происходить определенные последствия (по- 
теря энергии или смерть). Кроме того: если про- 
тивник побежден, он никогда не должен встре- 
титься в последующих эпизодах игры. 

Чем меньше игрок оказывает влияние на игро- 
вую среду, тем сложнее он опознается другими 
персонажами. 

Связь между причиной и следствием 
должна быть познаваема. 

На определенное действие игрока должно сле- 
довать всегда одно и тоже, одинаковое (логичес- 
ки связанное) последствие. К примеру, в Зирег 
Mario Land персонаж может получать объекты ти- 
na Bonus, когда он подпрыгнет под камнем. Пер- 
вый раз, возможно, такое последствие необычно. 
При повторном столкновении с камнем игрок 
ожидает либо такое же действие, либо одно из 
возможных последствий, которое можно предпо- 
ложить. Путем изучения определенных повторяю- 
щихся действий игрок обдумывает, как управлять 
игрой. Многообразие возможных реакций ком- 
пьютерной игры на действия игрока - важный 
фактор «Причина-следствие». 

Вывод: без определенного количест- 
ва повторяющихся действий игра не 
может быть многообразной (не подда- 
ется изучению) и, кроме того, не увле- 
кательна. 





разработки 
компьютерных игр 


Награждай игрока в правильный момент времени. 
Игрок должен быть вознагражден за свои 
правильно выполненные действия. Без этих 
вознаграждений у играющего пропадает сти- 
мул идти дальше. Нет ничего 

2 A TOBE Д b хуже, когда персонаж сражает- 
ся несколько часов не неус- 

тойчивой платформе с очень опасным врагом за драго- 
ценный сундук с сокровищами и находит в нем волшеб- 
ный напиток, который окрасит персонаж на несколько се- 
кунд в зеленый цвет, и никаких полезных действий не 
произойдет. Одно из важных правил компьютерной игры 
следующее: чем сильнее рискует персонаж, тем большее 
вознаграждение должен он получить (например, дополни- 
тельную жизнь за высокий риск и только несколько очков 
за незначительную опасность). Настойчивый и упрямый 
противник должен всегда охранять что-нибудь ценное, 
как, например, переход на следующий уровень. Чем боль- 
ше стимул, чем больше вознаграждение (подзарядка 
энергии, дополнительные жизни, особенное оружие, скры- 
тый переход на другой уровень, карта-план уровня, осо- 
бенные способности персонажа (временная неприкосно- 
венность, Зирег-сила и т.д.)), тем в более рискованные 
ситуации он попадает и тем увлекательней становится иг- 


ра 





Вывод: Чем больше вознаграждение, тем 
более интересной становится игра. 


Сложность игры должна в меру повышаться. 
Игра должна содержать определенное количе- 
ство эпизодов, несущих разочарование, чтобы 
приносить удовольствие. Без них никогда не 
придет чувство того, что ты 
ЗАПОВЕД b сам сделал это, преодолев, 
например, какое-нибудь пре- 
пятствие. Игра должна быть с первого уровня сделана так, 
чтобы любой новичок мог всегда овладеть управлением. 
Игрок должен быть способен с первого уровня немного 
научиться тому, что впоследствии, на сложных уровнях, 
ему встретится. Лучшее решение этой проблеме - понем- 
ногу возрастающая сложность игр. Важно еще и то, что на 
высоких уровнях должны быть легкие эпизоды, чтобы ос- 
вободить игрока от постоянного сильного напряжения. От 
универсального метода создания сложностей лучше отка- 
заться. 
Вывод: каждая игра должна иметь в меру 
ограниченную, постепенно возрастающую 
СЛОЖНОСТЬ. 


Игра не должна быть бесполезной и 
мучительной. 

Нет ничего хуже, когда у игрока возни- 
кает чувство, что он что-то делает на- 
прасно. Когда игрок те- 
ряет жизнь и не имеет 
ЗАПОВЕДЬ возможности недалеко 
от этого места продолжить играть заново, он дол- 
жен по второму разу сражаться до тех пор, пока не 
придет к месту, где прервалась игра. Когда такое 
повторяется несколько раз, пользователь теряет 
всякий интерес к игре, и в конце концов бросит 
свои мучения. Считается, что игрок должен полу- 
чить в любой момент времени возможность сохра- 
нить эпизод и восстановить его. Тогда он сам ви- 
новат, если долго не сохранялся и несколько раз 
повторил один и тот же путь, чтобы достигнуть оп- 
ределенного сложного участка. 

При некоторых условиях, зависящих от сущности 
игры, неразумно на каждом участке позволять за- 
писывать ситуацию (когда игра состоит из множе- 
ства простых этапов, прохождение которых не со- 
ставляет труда). При таких условиях нужно дать иг- 
року, либо после окончания уровня, либо при про- 
хождении сложных участков игры, возможность за- 
писывания или получения пароля, который позво- 
ляет именно с этого места начать игру. 

Вывод: терпение игрока не безгранич- 
но. Оформление возможности сохране- 
ния эпизодов - одно из важнейших ме- 
роприятий при разработке игры. 





Не должно быть халтуры при разбие- 
нии игры на уровни. 

Почти все игры имеют что-то общее: 
они состоят из уровней, миров, этапов 


или миссий. Несмотря 
3 АПОВЕ ДЬ на многочисленные ин- 
терпретации этих поня- 
тий за последние годы, сложились определенные 
разъяснения некоторых слов, которые привычны 
любому игроку или разработчику. Поэтому и вво- 
дятся некоторые термины, порядок иерархии кото- 
рых в списке очень важен. 
STAGE (ЭТАП) - самый маленький сегмент 
(отрезок) игры. Слово «этап» можно перевести как 
подуровень. Часто от этого термина отказываются, 
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так как в большинстве случаев хватает терминов «уровень» и «мир». 

LEVEL (УРОВЕНЬ) - следующий термин в иерархии после эта- 
па. Чаще всего применяется для обозначения следующих друг за дру- 
гом сегментов игры. 

MISSION (МИССИЯ) - этот термин является синонимом для 
слова «уровень». В любом случае, он может заменять слово «уровень». 

WORLD (МИР) - это большое связанное единство в игре. Оно 
состоит из нескольких уровней. Когда все уровни одного мира прой- 
дены, то можно смело сменить сценарий или атмосферу игры. Напри- 
мер, можно перейти от полярного мира к подводному. 

Даже игры, которые не так явно разбиты на сегменты (игры-сорев- 
нования, гонки), все равно могут быть разделены на части (некоторые 
гонки имеют разные этапы сложности или задания), при которых их 
можно рассматривать как игры с несколькими уровнями. 

При создании игры, разбитой на уровни, возникает множество во- 
просов. Должна ли игра иметь много коротких уровней или мало боль- 
ших? Должен ли уровень делиться на этапы в зависимости от врагов, 
с которыми сражается персонаж? Короткие игры раздражают игрока, 
а длинные слишком утомительны. Очень многое приходиться решать 
индивидуально для каждой игры в отдельности. В общем случае 
оформление игры при разбиении на уровни должно быть следующим: 
смысл разбиения на уровни должен соответствовать достижению оп- 
ределенной цели, известной заранее. На каждом уровне игрок должен 
много открыть или узнать. Уровень должен быть построен так, чтобы 
не было неразрешимых ситуаций (6-я Заповедь). В отдельном уровне 
должно быть столько свободы перемещения, сколько возможно (чем 
больше, тем лучше и увлекательней). 


Игра должна быть правильно и корректно построена. 
Игра не должна создавать впечатления нечестной, не- 
справедливой игры. Если что-то неправильное случи- 
лось, это может быть только ошибкой игрока. Для про- 
граммиста достаточно сложно проверить все ситуации на 
порядочность. Ситуация может выравни- 
ЗАПОВЕДЬ ваться вознаграждениями энергии или до- 
полнительной жизнью. Но, в действитель- 
ности, хорошее разбиение на уровни означает, что любую ситуацию 
можно пройти, используя только умение и возможности игрока (не 
должно быть такого: пройти препятствие невозможно, не потеряв 
ЖИЗНЬ). 

Если игрок потерял жизнь, он должен иметь возможность заново 
попасть на это место, спокойно настроиться и выбрать новую страте- 
гию. Нужно избегать случаев, в которых игрока немедленно начнут 
атаковать, не дав возможности все обдумать. 





Редакция благодарит за предоставленные 
материалы Игоря Селиванова 


сть такой простой класс 

игр - игры для професси- 

оналов. Их могучее гене- 

алогическое древо восхо- 
дит к Тетрису, Диггеру и Арканои- 
ду. В 95-ом году в семейку прибы- 
ли Worms и Byprolex, порадовав 
всех ремесленников клавиатуры 
возможностью сыграть вдвоем и 
от души посмеяться над близким. 
Что может быть чудеснее, чем 
вместо чашки кофе с утра, минут- 
ку-другую пострелять малюсень- 
кими ракетками по крохотному 
червяку, попихать локтем товари- 
ща, заодно вылить ему на клавиа- 
туру кофе и начать день в чудес- 
ном настроении. Правда, к TO- 
му времени, когда вы ото- 
рветесь от игры, дело а 
пойдет уже к обеду, ато 4 
и глубоко за полночь. 
Такова странная “бездон- 
ность” этих маленьких 
шедевров. 

В 96-ом году пришло 
время сетевого Диггера. 
И вот теперь, благодаря ори- 
гинальной игре компании Никита, 
вы можете запросто вдвоем пого- 
нять кротов по локальной сети, Ин- 
тернету или по модему. Но, по- 
верьте, слаще играть вдвоем с од- 
ной клавиатуры, слышать ойканье 
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и стоны соперника, как бы невзна- 
чай локтем оттеснять его с поля боя. 

Полей, кстати, двадцать одно. 
Зимние, песочные и каменистые, 
скудные или усеянные желтыми и 
оранжевыми морковками, от кото- 
рых зависит потенция ваше- 
го диггера. И, конечно же, 
боевитость. Передвигаются 
вояки на кротоходах, пост- 
реливают морковками, 
яйца откладывают сереб- 
ристо-серые, стены воз- 
водят и разрушают, и ор- 
дена завоевывают. Ново- 
рожденные кроты прохо- 
дят быструю службу, меняют за- 
бавные кептарики на серьезные 
походные ранцы, «крутеют», а са- 
мые зубастые приобретают спо- 
собность самим откладывать яйца 
в случае гибели вашего диггера. 
Если вы чертовски удачливы, ваша 
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тактика беспроигрышна и кротохо- 
ды неуязвимы, то вскоре вас повы- 
сят в звании и пригласят на следу- 
ющий уровень, наградив сочной 
поговоркой, приколов звездочку и 
показав мультик. 

Мультики в игре замечательные. 
Это первая игра от Никиты, содер- 
жащая трехмерное интро, подза- 
доривающие брифинги и забав- 
ную речь, пародирующую бреж- 
невское бормотание по бумажке. 
Ностальгия по временам первого 
Диггера, мода на надувные экска- 
ваторы и черные очки легко соче- 
таются с рок-н роллом и попсовым 
техно, а также современной “про- 


жорливостью” программы. Это 
целых 72 мегабайта Ha CD-ROM, 
программа идет только под 


Windows’95, желательно 8 Мб 
РАМ, какой-нибудь Pentium 120 
или графический акселератор по- 
моднее, да и PC speaker не под- 
держивается (увы!). Зато Twigger 
упакован в серьезную железную 
коробку, во славу советского во- 
енного дизайна, и, по единодуш- 
ному решению всей редакции, 
признан первой игрой со 100 про- 
центным рейтингом. Для того, что- 
бы это оспорить, вам придется по 
крайней мере признаться, что вы 
ненавидите игры для профессио- 
налов. 

Итак, присоединяйтесь к кротово- 
му командованию и помните: при 
выполнении боевого задания требу- 
ется полная сосредоточенность! 

Аркадий Солнцев 
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продолжают — радовать 

нас своими новыми игра- 

ми, которые постепенно 
приближаются к уровню качест- 
венных продуктов. Этой осенью 
ребята из фирмы “Дока” должны 
подарить нам новую игрушку - 
“Пинболл”. Создаваться она нача- 
ла в 1994 году, а закончена только 
сейчас, к сентябрю 1996. Как это 
обычно бывает, игра создана не- 
большим коллективом, однако это 
ничуть не умаляет ее достоинств... 

Главное меню имитирует боль- 
шой многоуровневый зал игровых 
автоматов. На каждом этаже рас- 
полагается по одному игровому 
столу. Столов пять, а этажей шесть 
(нулевой этаж служит выходом из 
игры). Даже виртуальный лифт, пе- 
ревозящий вас с этажа на этах, по- 
хож на обычный. В нём вы можете 
произвести все настройки игры, 
которых, кстати, не так уж много 
(звук, музыка и графика). Когда вы 
выберете понравившуюся вам дос- 
ку (вернее, её название), над 
дверьми лифта начнут загораться 
лампочки, имитирующие ваше 
движение на нужный этаж. Приехав 
на место назначения, нужно будет 
выбрать количество шаров: всего 
на игру даётся один, три или пять 
шариков. 

Играть можно в двух графичес- 
ких режимах: УСА и SVGA (в режи- 
ме VGA скорость игры чуть-чуть 
больше, но изображение шарика 
несколько размыто). Стоит рас- 
сказать особо об активных картин- 
ках на самих пинбольных полях: 
это не дико орущие и бешено дви- 
гающие глазами сумасшедшие 
клоуны и злые ковбои, а вполне 
обыденные изображения людей и 
других существ. Например, ту- 
рист, стоящий на автобусной оста- 
новке, нервно растирает окурок 
носком кроссовки, у идущего муж- 
чины развивается по ветру гал- 
стук. Вообще, графика игры 
приятна и выразительна. 

Звуковое и музыкальное сопро- 
вождение игры оставляет прият- 
ное впечатление. СО-трэки, со- 
провождающие вас на протяжении 
всей игры, чем-то напоминают му- 
зыку Роберта Майлса. Естествен- 
но, вы сможете послушать их по- 
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сле игры на своём плеере, 
вспоминая как удачно вы 
загнали этот громадный ша- 
рик в чертовски узкую “рампу”. 
Игра поддерживает три языка: 
русский, английский и немецкий. 
Управление осуществляется двумя 
клавишами, но диапазон действий, 
которые вы можете совершить на- 
жатием этих клавиш, обширен. 
Можно переключать кнопки, выби- 
рать “флипперы”. Правда, движе- 
ния этих “флипперов” показались 
мне несколько “заторможенными”, 
но это не портит приятное впечат- 
ление от игры. В “Пинболле” есть 
очень интересная особенность: ес- 
ли во время игры вы не набрали ни 
одного очка (то есть, сразу после 
запуска потеряли мячик), у вас ос- 
танется то же количество мячей, 
что и было до бесславной потери 
мячика. Система очков в игре сде- 
лана очень разумно: за несколько 
попаданий по разным кнопкам вы 
не получите “десять - двадцать мил- 
лионов призового бонуса”, сто - 
триста очков - на большее не рас- 
считывайте. Но на игровых столах 
есть места (или целая группа таких 
мест), за попадания в которые вам 
будут начисляться определенные 
бонусы или крупные очковые при- 
зы. Например, во всех досках есть 
небольшие переключатели (три - 
шесть штук), которые при попада- 
нии загораются. Ваша задача - с 
помощью клавиш управления быс- 
тро менять состояние переключа- 
телей, чтобы добиться многократ- 
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ного увеличения бонуса. 

Четыре зажженных пере- 
ключателя увеличивают бо- 

нус в два раза, еще четыре уве- 
личивают умножение бонуса до че- 
тырёх и так далее, до пятикратного 
увеличения призовых очков. 

В игре, как я упоминал выше, 
пять игровых досок: “Кристальная 
луна”, “Фаэтон”, “Путешествие”, 
“Тёмный ритуал” и “Привидение”. 
На каждой доске есть нечто, за- 
трудняющее правильный полёт 
шарика, например, в доске “Крис- 
тальная луна” это голова инопла- 
нетянина, при попадании в кото- 
рую гуманоид начинает махать ру- 
ками (видимо, от боли). 

Судя по играм, которые должны в 
ближайшее время появиться на 
отечественном игровом рынке, 
скоро, я думаю, наши новинки ох- 
ватят все разнообразие жанров и 
вполне смогут конкурировать с за- 
падными аналогами. 





Михал Горюнов 
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адумывались ли вы когда- 
нибудь о том, куда попадет 
душа после смерти и что 
будет происходить с ней 
дальше? Наверняка, да. Разные ре- 
лигии, правда, предлагают свои ва- 
рианты решения этой задачи, но, тем 
не менее, в большинстве из них за- 
гробная жизнь так или иначе сущест- 
вует. Вопрос тем более интересен, 
что доказать или опровергнуть ка- 
кое-либо утверждение практически 
невозможно. А посему любая кон- 
цепция имеет право на суще- 
ствование, и любая фантазия 
не будет слишком смелой. 

Игр, так или иначе затраги- 
вающих эту «спиритическую» 
тему, довольно много, но в 
них загробная жизнь обычно 
является лишь интерьером 
обстановки на фоне тех или 
иных приключений, как, на- 
пример, для героя из Kings 
Quest V, очутившегося у во- 
рот царства смерти. Lucas- 
Arts поставила же задачу на- 
прямую заняться конструи- 
рованием «колесиков и 
винтиков» «запредельного» 
мира. 

Построенное ими вирту- 
альное загробное царство, конечно 
же, сильно отличается от любых кано- 
нических представлений, это, скорее, 
mix из всех религий одновременно. 
Итак, существуют Вечные Силы - не- 
которые законы (явления), сущность 
которых непостижима, с точки зрения 
человек. Они назначают вас Демиур- 
гом - Вершителем Судеб на планету, 
где только что появилась разумная 
жизнь. Планета населена гуманоида- 
ми, чья культура, по случайному сов- 
падению, оказалась весьма похожа 
на нашу и поэтому содержит знако- 
мые религиозные представления о 
Рае и Аде. Как Демиург, вы ответст- 
венны за построение мира, где осу- 
ществляется наказание и вознаграж- 
дение бессмертных душ за их деяния 
во время смертной жизни. То есть, 
проще говоря, вы - архитектор, стро- 
итель и директор Рая и Ада. 

С точки зрения непосредственно 
строительства, игра очень напомина- 
ет SimCity 2000. Если, конструируя 
город, вы размечали участки для 
строительства жилых районов, инду- 
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стриальных и коммерческих объек- 
тов, то здесь вам предстоит разме- 
чать зоны для дальнейшего возведе- 
ния на них комплексов наказания за 
грехи (в Аду) или вознаграждения за 
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добродетели (в Раю). Всего есть семь 
различных типов зон. По одной - на 
каждое человеческое пристрастие. В 
зависимости от того, где зона распо- 
ложена, эти склонности наделяются 


положительным или отрицательным 
знаком (например, если в Аду, это бу- 
дет область для наказания Прожор- 
ливости, то в раю - для вознагражде- 
ния Умеренности). Здания, возника- 
ющие на размеченных участках, мо- 
гут быть различными. Для каждой из 
зон число колеблется между деся- 
тью-двенадцатью типами строений, 
различающимися по обслуживанию и 
размерам. Работу зданий можно ре- 
гулировать вручную, просматривать 
описание происходящего внутри. 
Кроме того, не стоит забывать о 
строительстве большого количества 
служебных зданий, которые просто 
необходимы для функционирования 
вашей метавселенной. Так, напри- 
мер, без постройки Врат, души про- 
сто не смогут попасть к вам, и вся ва- 
ша “индустрия развлечений” не бу- 
дет функционировать. Зданий одно- 
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го типа может быть несколько. Так 
есть четыре типа Врат, три типа Обу- 
чающих центров и т. п. Весьма пра- 
вильно подобраны, на мой взгляд, 
соотношения эффективности раз- 
ных уровней одного и того же зда- 
ния. Здание большей стоимости, не- 
сомненно, более эффективно, но так 
как эффективности различаются 
обычно на порядок, то строительст- 
во САМОГО-САМОГО здания не при- 
водит к однозначно положительному 
эффекту: можно потерять больше 
денег на оплату его содер- 
жания, да и вообще на пост- 
ройку. 

Экономическая модель, 
реализованная в игре, до- 
вольно проста. Есть некото- 
рый пассив - деньги, уходя- 
щие на оплату работы анге- 
лов и чертей, поддержание 
работоспособности дорог, 
возведение новых и улучше- 
ние старых зданий, и некото- 
рый актив - деньги, получае- 
мые вами с прибывающих 
душ. Оплата устанавливает- 
ся автоматически в зависи- 
мости от качества предо- 
ставляемых услуг. В принци- 
пе, можно получать деньги и 
в банках, но при этом в Раю будут 
брать проценты, а в Аду вы рискуете 
потерять доход с нескольких миллио- 
нов входящих душ. Очень не рекомен- 
дуется оставаться в долговой яме - 
Вечные Силы могут прикрыть весь 
этот балаган, послав Четырех Всад- 
ников Апокалипсиса. 

Однако строительством игра не ог- 
раничивается. И дальнейшее резко 
отличает ее от известных стратегиче- 
ских игр. Сценаристы LucasArts в оче- 
редной раз постарались: в игре со- 
держится весьма интересная систе- 
ма религий. Каждая религия строится 
на основе тех или иных концепций, 
понимание которых служит основой 
для постройки благополучных Рая и 
Ада. Вначале на планете живет лишь 
небольшое племя в пять тысяч чело- 
век, по уровню развития находящихся 
в каменном веке. По мере увеличения 
численности населения растет и пло- 
щадь, на которой они проживают, и 
медленно начинает развиваться ци- 
вилизация, переходя от каменного 
века к космической эре. Процесс этот 





может занимать десятки тысяч лет, но 
на него можно влиять и извне. Каза- 
лось бы, зачем вкладывать деньги в 
то, к чему можно рано или поздно 
прийти естественным путем? Причин 
несколько: находясь на низком техни- 
ческом уровне, люди не могут, напри- 
мер, полноценно жить в горах или за- 
селить другой континент. Но основ- 
ной причиной служит то, что с разви- 
тием техники гибнет большее количе- 
ство людей (войны древности не- 
сравнимы по количеству жертв с вой- 
нами современности), что значитель- 
но увеличивает приток душ в царство 
смерти. Можно также влиять на рели- 
гиозные верования людей. Напри- 
мер, если вы желаете строить только 
Ад, то неплохо было бы заслать на 
планету ОРРАиста (религиозная кон- 
цепция в игре, согласно которой по- 
сле смерти душа может попасть толь- 
ко вад). Здесь, кстати, создатели иг- 
ры просчитались: игра 
вряд ли становится более 
увлекательной, когда за 
весьма небольшие деньги 
можно оказать существен- 
ное влияние на сознание 
людей и дальнейший ход 
игры. 

Создатели также поза- 
ботились и о разнообразии 
“рабочей силы”: в Раю - ан- 
гелов, в Аду - демонов 
или, говоря по-русски, 
чертей. У них есть свои 
жилища и различная ква- 
лификация. Так как внача- 
ле обучать “сотрудников” 
негде, придется импорти- 
ровать их из других мета- 
вселенных, что обычно обходиться в 
два-три раза дороже, чем содержа- 
ние доморощенных демонов/анге- 
лов. С другой стороны, обучение 
слишком большого числа этих кры- 
латых созданий может привести к 
Рагнароку - войне богов, так как ни- 
чего не делающие ангелы начинают 
спускаться в Ад и громить там зда- 
ния, и наоборот. А так как после унич- 
тожения зданий к противной стороне 
присоединится некоторое коли 
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В качестве бесплатной помощи в 
игре добавлена возможность об- 
щаться с двумя советниками, олице- 
творяющими собой наблюдателей 
за состоянием дел в Раю и Аду. Они 
дают достаточно грамотные советы 
и предупреждают обо всех возмож- 
ных неприятностях. 

В игре реализован так же «тутори- 
ал», из которого можно почерпнуть 
основные игровые понятия и базо- 
вую стратегию развития. Во встроен- 
ных сценариях предлагается попро- 
бовать управлять уже построенным 
микромиром. Существует сценарий, 
импортированный из «Божественной 
Комедии» Данте - Семь Кругов Ада 
(между прочим, экономически неэф- 
фективная модель). 

С точки зрения технической реали- 
зации, игра неоригинальна. Мир, в ко- 
тором происходят события, слишком 
напоминает мир уже упоминавшегося 





SimCity. Внизу - площадь для строе- 
ния Ада, вверху - Рая. Между ними на- 
ходится эфир, в котором плавают 
Карма-порталы, через которые души 
могут отправляться обратно на плане- 
ту. В центре мира - стилизированное 
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изображение планеты. Сбоку - много- 
функциональная панель управления. 
По первому впечатлению - в игре 
слишком много черного цвета. 
Afterlife можно запускать в трех SVGA- 
режимах - 640х480, 800х600 и 
1024х768. Практически никаких ани- 
мационных роликов в игре нет, а изо- 
бражения зданий иногда выглядят, по 
меньшей мере, странно, для чего они 
предназначены по виду не догада- 
ешься. 

Зато музыка подобрана весьма удач- 
но. Это, в основном, хорошо известные 
мотивы. Их можно разделить на две ча- 
сти: музыка, относящаяся к Аду, и музы- 
ка, относящаяся к Раю. В первом случае 
она больше напоминает мрачные цер- 
ковные гимны, звучащие в тяжелой и 
давящей атмосфере. Во втором - на ум 
приходит ставшее крылатым в послед- 
нее время выражение - “попсово-ра- 
дужная”. Также неплохо продуманы и 
звуковые эффекты. 

Ну, и последнее. Как и 
большинство LucasArt’oB- 
ских игр, Afterlife Tak и пы- 
шет здоровым, циничным 
американским юмором. 
Начинается он прямо с Ha- 
звания стартового файла - 
AfterDos.Bat и анимацион- 
ной заставки, где после 
неудачного воскрешения 
пациента, врач вслед за 
трагической фразой: “Мы 
его потеряли!”, предлага- 
ет пойти и выпить не- 
сколько чашечек кофе. Да 
одна идея - представить 
загробный мир в качестве 
фирмы (в зависимости от 
вашего управления, преуспевающей 
или прогоревшей) - чего стоит! 

Что ж, в общем, игра удалась. Из-за 
своей специфичности она, скорее 
всего, никогда не выйдет на первое 
место в хит-параде игрушек, но иг- 
рать в нее интересно. Объединение 
экономики, религии и строительства 
в один блок на фоне столь многообе- 
щающей темы вышло достаточно ус- 
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ервое, что отличает игры 
LucasArts - это здоровое 
чувство юмора. Конечно, 
эта замечательная ком- 
пания не могла создать обыкно- 
венную засушенную стратегию. 
Планировать - так уж что-нибудь 
поинтересней обычного мегаполи- 
са! Зачем становиться мэром горо- 
да, если можно стать демиургом? 
Что может быть более захватываю- 
щим, чем строительство собствен- 
ного ада и рая? Правда, дабы избе- 
жать конфликтов с представителя- 
ми духовенства и остаться по- 
американски “политкорректными”, 
разработчики на первой же стра- 
нице книжки-вкладки заявляют 
большими буквами: речь идет не о 
Земле, а о далекой-предалекой 
планете, на которой живут весьма 
похожие на людей Этически Зре- 








лые Биологические Организмы с 
культурой, по странному совпаде- 
нию, весьма схожей с человечес- 
кой, а следовательно, с примерно 
теми же представлениями об Ane u 
Рае. Единодушия в вереу них, ко- 
нечно, нет, и ваша задача - обеспе- 
чить каждому ровно ту жизнь после 
смерти, в которую он верит. А раз- 
личия могут быть довольно суще- 
ственными: некоторые верят толь- 
ко в Рай, некоторые только в Ад; 
много поклонников и у теории пе- 
реселения душ... Вы можете вли- 
ять на планету, посылая актеров, 
политиков и религиозных деяте- 
лей, которые будут убеждать насе- 
ление в верности единственной 
(вам наиболее приятной и выгод- 
ной) религии. 

В начале игры перед вами оказы- 
ваются две параллельных плоско- 
сти: Рай и Ад в изометрии, между 


которыми висит маленькая планет- 
ка. Слева расположен “пульт уп- 
равления”, весьма схожий с пуль- 
том от телевизора и (или) видео- 
магнитофона. Время установлено 
на Божественное Вмешательство - 
то есть паузу. У вас есть два совет- 
чика: ангел Aria и демон Jasper. 
Можно сразу просмотреть tutorial, 
где эти советчики с шутками и при- 
баутками объясняют основные ве- 
щи: как прокладываются зоны и до- 
роги, строится Кармический Путь, 
для чего служат различные графи- 
ки и карты и так далее. Во время 
игры Aria и Jasper будут обращать 
ваше внимание на всяческие про- 
блемы и недостатки и подсказы- 
вать, как с ними бороться. Слушай- 
те их - они говорят дельные вещи. 
Правда, если у вас нет звуковой 
карты, вам не удастся узнать, что 


они советуют - слова будут проно- 
ситься на экране чересчур быстро. 

Конечно, с первого взгляда, игра 
во многом напоминает SimCity. 
Нужно прежде всего запланиро- 
вать зоны, где будут расти и разви- 
ваться ваши “наказания” и “награ- 
ды”. Существует семь видов зон: в 
Аду - для семи смертных грехов, в 
Раю - для семи добродетелей. К 
зонам должны быть подведены до- 
роги, иначе души не смогут до них 
добраться. Как ни странно, души 
ходят пешком. С этим связана одна 
тонкость: поскольку пешком хо- 
дить утомительно, в Раю дороги 
должны быть как можно короче, и 
зоны нужно планировать поближе к 
воротам, дабы прибывшие на за- 
служенный отдых праведники не 
утомились от долгого хождения. В 
Аду, само собой, все наоборот - 
чем длиннее дороги, тем лучше: 


ведь чем быстрее грешников нач- 
нешь наказывать, тем эффектив- 
нее Ад в целом. 

В планировании зон следует учи- 
тывать еще и то, что Ад должен 
быть как можно более тягостным и 
мучительно однообразным. Это 
означает, что зоны разного типа по 
возможности вообще не должны 
соприкасаться друг с другом. В 
Раю, напротив, желательно рас- 
планировать все так, чтобы пра- 
ведники из разных зон побольше 
общались друг с другом. В начале 
игры не стройте слишком больших 
зон: вам трудно будет их поддер- 
живать. Идеальная величина - 3 на 
3 клетки. 

После того, как вы все расплани- 
ровали, можно строить Врата, че- 
рез которые и попадут к вам души. 
Естественно, к ним тоже нужно 
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подвести дорогу. Имейте в виду, 
что позже вам могут понадобиться 
Врата побольше - оставьте вокруг 
немного свободного места. Самое 
смешное, что Врата, как в Раю, так 
ив Аду, испускают плохую энер- 
гию, которая мешает развиваться 
близлежащим зонам. В Аду эту 
проблему решить просто: Врата и 
без того должны находиться доста- 
точно далеко от всех прочих строе- 
ний. А вот в Раю, где нежелательно 
строить зоны далеко от Врат и друг 
от друга, лучше всего поместить 
между ними какое-нибудь “поло- 
жительное” здание. Самое выгод- 
ное решение - построить там учеб- 
ный центр для ангелов. Такой 
центр должен стоять на бойком ме- 
сте. Чем больше душ проходит ми- 
мо, тем больше будет рекрутов. 
Кстати, об учебных центрах. Эти 
здания нужно строить в первую 
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очередь - они дают возможность 
весьма существенно экономить. 
Во всех ваших “наказаниях” и “на- 
градах” работают, соответственно, 
демоны и ангелы. Так вот, “наем- 
никам” нужно платить, а те, кото- 
рых вы обучите сами, станут рабо- 
тать бесплатно. Главное - не пере- 
стараться: у вас всегда должно 
быть около 10% “наемных” ангелов 
и демонов. Если вы обучите слиш- 
ком много своих, то “лишние”, не 
найдя себе работы, начнут бунто- 
вать. Ангелы сбегают в Ад и начи- 
нают все там громить, отчего ста- 
новится еще больше безработных 
демонов, и они, в свою очередь, 
устраивают погром в Раю, из-за 
чего там становится все больше 
безработных ангелов... в общем, 
через пару минут вы обнаружите, 
что и Рай и Ад вытоптаны начисто. 





Итак, если вы обнаружили, что у 
вас появились безработные, не- 
медленно отключите учебные цен- 
тры и постройте парочку банков 
(там больше всего рабочих мест). 
Потом вы всегда сможете их снес- 
ти - в благоприятный момент. 

Настройте свои учебные центры 
так, чтобы они принимали мини- 
мальное количество желающих. 
Количество обученных может не- 
много понизиться, зато сущест- 
венно повысится их Ангельский ли- 
бо Демонский Коэффициент. Чем 
выше этот самый Коэффициент, 
тем эффективнее работают ваши 
выпускники, а это, в свою очередь, 
повысит плату, которую вы сможе- 
те взимать со своих душ. 

Еще одна немаловажная структу- 
ра - это Тора. В “топиях” живут те 
самые наемные ангелы и демоны. 
Если их не строить, вам придется 
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оплачивать крылатым “проезд” до 
места жительства (дорогое удо- 
вольствие). Эти “общежития” хоро- 
ши еще и тем, что распространяют 
вокруг себя хорошую энергию. Да 
и выглядят неплохо. 
Наибыстрейший путь к банкрот- 
ству - потерянные души. За каждую 
душу, не нашедшую себе приста- 
нища, с вас будут снимать полно- 
весный пенни. Временное реше- 
ние проблемы представляет собой 
гриль-бар “Чистилище”. Потерян- 
ные души коротают там время за 
кружкой пива и цыпленком табака. 
Будьте осторожны с этими барами 
- запасы пива в них не бесконечны. 
Как только пиво кончается, бар 
взрывается. Можно обойтись и без 
Чистилища. Просто повниматель- 
ней следите за наполненностью 
Ада и Рая. Если какие-либо зоны 


приближаются к перенаселеннос- 
ти, либо расширьте их, либо сба- 
лансируйте так, чтобы на месте ма- 
леньких зданий выросли большие. 

Хороший баланс достигается 
трудно. В каждом здании есть “на- 
селение” постоянное, а есть и вре- 
менное. Постоянные жильцы нуж- 
даются в размышлениях, а времен- 
ные - в более активном отдыхе. 
Нужно уравновесить каждое зда- 
ние так, чтобы все его жильцы по- 
лучали ровно то, что им положено. 
Если группа маленьких зданий пло- 
хо уравновешена, на их месте ни- 
когда не разовьется большое и 
красивое. Если вы человек терпе- 
ливый, щелкайте на каждое здание 
по очереди и уравновешивайте их 
вручную. Этой адской работой, од- 
нако, приходится заниматься по- 
стоянно, так как население меняет- 
ся и портит вам всю картину. На 


первых порах, пока зданий и денег 
мало, можно делать все вручную, 
но когда Рай и Ад разрастутся, при- 
дется выкладывать денежку за ав- 
томатическое балансирование. 
Можно зафиксировать отдельные 
здания либо целые зоны на каком- 
то уровне развития, если этот уро- 
вень кажется вам достаточно высо- 
ким. Таким образом, вы не дадите 
им деградировать, но и развивать- 
ся дальше они не будут. Многие 
ворчат: зачем, мол, LucasArts во- 
обще придумала эту тягомотину с 
балансированием? По-моему, от- 
вет прост. Если бы не это, как еще 
смогли бы мы оценить детальные 
описания каждого здания вместе с 
возможностью рассмотреть его 
вблизи? Никто вообще не стал бы 
рассматривать здания. А описания 
разработчики придумали весьма и 
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весьма увлекательные. Почитаешь 
про разные наказания - сразу вид- 
но, душу люди вложили, изобретая 
все эти мучения. Ад в Afterlife co- 
стоит не из одних банальных кот- 
лов со смолой. Даив Раю не одни 
сады с лугами. Чего стоит, скажем, 
Brahmatic Bovine Bliss Ranch, где 
всем довольные праведники живут 
в облике вечно счастливых жующих 
жвачку коров. Хочется прибавить, 
что при нажатии кнопки “А” здания 
значительно уменьшаются в раз- 
мере, и становится значительно 
легче разглядеть, какие постройки 
у вас появились. 

Итак, следите за наполненнос- 
тью зон, не забывая также и о том, 
что переполниться могут и Врата, и 
речные порты, и Вокзалы Кармы, 
откуда отправляются назад на пла- 
нету те, кто верит в переселение 
душ. Не стройте сразу большие до- 
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сифонов. При усло- 
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рога касается реки. Старайтесь не 
строить сифоны рядом с зонами, 
поскольку они сами по себе испус- 
кают дурную энергию и подавляют 
развитие. 

Как и в любой подобной страте- 
гии, в Afterlife ecTtb стихийные бед- 
ствия. Их можно отключить, но от 
этого страдают доходы. Всего бед- 
ствий восемь. Выглядят они забав- 
но, но последствия все равно 
обидные. Легче всего пережить 
Райских Птичек или Адских Летучих 
Мышей, которые, простите, гадят 
на здания. Гораздо хуже Paradise 
Pair Of Dice - огромные игральные 
кости разрушают все, на что пада- 





или Disco Inferno, когда опять 
же гигантский демон, одетый как 
солист Вопеу М, вытаптывает пол- 
Ада. Впечатляют также Четыре 
Всадника Апокалипсиса, которые 
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настигнут вас, если вы совсем 
обанкротитесь. Эти веселые ребя- 
та катят на досках для серфинга по 
гигантской волне не то крови, не то 
алой лавы, заливая и Ag, и Рай. Все 
горит, игра кончается. Еще один 
вариант неудачного конца - ядер- 
ная война на подвластной вам пла- 
нете. После нее, как вы понимаете, 
никого уже не будет. Это можно 
предотвратить, если внимательно 
следить за развитием технологии 
на планете. 

При удачном же развитии дел 
вам подарят возможность бесплат- 
но построить Красивое, Большое и 
Полезное Здание. Всего таких зда- 
ний пять для каждого “плана суще- 
ствования”. Вы получаете такой 
подарок, когда Ад или Рай разрас- 
тается до 50 000, затем 500 000, 
5 000 000, 50 000 000 и 500 000 000 
душ. Поскольку эти подарки излу- 
чают крайне положительную энер- 
гию, их лучше ставить в слабо раз- 
вивающихся зонах. Дороги к ним 
подводить не обязательно. Если же 

ы “доиграетесь” до того, что либо 


в Раю, либо в Аду будет миллиард 
душ населения, вы сможете стро- 
ить Love Domes в Раю или 
Omnibolges в Аду. Эти чудо-здания 
вмещают до миллиарда народу лю- 
бых вероисповеданий, и вам ни- 
когда не придется их балансиро- 
вать. Как только вы их построите, 
можете спокойно пойти и наконец- 
то выспаться. 

На прощание - один из секретов 
игры. Если вы хотите увидеть лю- 
бопытное здание, которого в игре 
нет, сделайте вот что: 

Опуститесь в Ад. Остановите 
время. Поверните план северной 
стороной “кверху”. Выберите ка- 
кой-нибудь пустой угол. 
Вам понадобится квад- 
рат 7х7 клеточек. Для пу- 
щего удобства обведите 
эти клетки дорогой. Те- 
перь заполните их по од- 
ной клетке зонами в сле- 
дующем порядке: 

Начиная с верхнего уг- 
ла ромба, сверху вниз и 
вправо (ряды описаны 
справа налево) клетки 
должны идти в следую- 
щем порядке: 

зеленый, желтый, 
оранжевый, коричневый, 
фиолетовый, красный, 
голубой 

желтый, оранжевый, 
коричневый, фиолетовый, крас- 
ный, голубой, зеленый 

оранжевый, коричневый, фиоле- 
товый, красный, голубой, зеленый, 
желтый 

коричневый, фиолетовый, крас- 
ный, голубой, зеленый, желтый, 
оранжевый 

фиолетовый, красный, голубой, 
зеленый, желтый, оранжевый, ко- 
ричневый 

красный, голубой, зеленый, жел- 
тый, оранжевый, коричневый, фио- 
летовый 

голубой, зеленый, желтый, оран- 
жевый, коричневый, фиолетовый, 
красный 

У вас должен получиться такой 
себе арлекинский ромбик. Запус- 
тите время. Если вы все сделали 
правильно, вы увидите любопыт- 
ный домик. Ничего особенного в 
нем нет и никаких дополнительных 
возможностей он вам не даст. Про- 
чтите “описание” - там дизайнер 
признается в том, во что верит лич- 
HO OH. 

В общем, желаю вам от души по- 
играть и повеселиться. Будьте хо- 
рошим богом: это приятно и вы- 
годно. PRO 


И.О. Демиурга Аля Пономарева 
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| ffensive - что это? Неужели 
это очередная игра, кото- 
| рая завоюет популярность 

вии во всем мире? А почему 
быт и г нет? Ведь она сочетает в себе 
элементы таких знаменитых хитов, 
как Command&Conquer, Warcraft и 
Warhammer! А если добавить к это- 
му отображение поля битвы в стиле 
Х-СОМ и исторический сюжет о 
войне Союзников с фашистами на 
западном фронте 1944/45 годов, то 










игра и подавно должна побить все 
рекорды по количеству продаж! 
Итак, устанавливаю и запускаю 
игру. Что же я вижу? В качестве ин- 
тро мне предлагают посмотреть до- 
вольно плохо сохранившиеся со 
времен войны фотографии и отрыв- 
ки кинолент, причем все это про- 
плывает друг сквозь друга, так что 
ничего интересного разглядеть 
просто не получается. Время от 
времени появляютсякакие-то непо- 
нятные лица, шлемы, ружья’и бара- 
баны. Все это не вызвало у меня 
особого восторга. Но все же пусть 
будет так, ведь эти бесценные кад- 
ры имеют непосредственное отно- 
шение к сюжету игры. Идем даль- 
ше. Начинаю первую миссию. Смо- 
трю на экран и думаю: можетя чего- 
то не понял? В системных требова- 
ниях написано: SVGA. Лихорадочно 
листаю руководство в поисках спе- 
циальной клавиши для переключе- 
ния в режим с высоким разрешени- 
ем, но безуспешно. Оказывается, 
SVGA-rpaduka 640х480 в игре ис- 
пользуется исключительно для того, 
чтобы показать начальное меню и 
последующую за ним картинку с 
картой Европы. Ну, ладно, не стоит 
огорчаться, ведь Command & 
Conquer целиком ` сделана в 
320х200, и это не помешало ей 
стать хитом. Слава богу, что в игре 
есть радар, и на карте’ радара под- 
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свечены области, которые надо за- 
хватить. Нахожу своих солдат, пыта- 
юсь их выбрать и что-нибудь прика- 
зать. При этом испытываю “совсем 
небольшую” трудность: для того, 
чтобы выбрать солдата, нужно 
щелкнуть мышью не на его картин- 
ке, а на клетке земли, где он стоит, 
то есть чуть ниже. А для того, чтобы 
выбрать группу, нужно нарисовать 
мышью не прямоугольник, как в 
C&C, а параллелограмм, охватыва- 
ющий все клетки мест- 
ности с нужными солда- 
тами. Но, в конце кон- 
цов, все это дело при- 
вычки. Над каждым вы- 
бранным солдатом по- 
являются целых три ин- 
дикатора, обозначен- 
ных буквами М-О-А(со- 
ответственно - мораль, 
степень повреждения и 
броня), которые меняют 
цвет в зависимости от 
значения параметра. И, 
как только солдаты вы- 
браны, от вас немедленно требуют 
отдать приказ - появляется меню из 
четырех пунктов. Ну, хорошо, в ста- 
рой доброй Dune 2 приходилось де- 


к 4 и бра Br нм 47 Le я a % р. 
ay м. SS Sy И 2 ЗЕ | Е ys 


лать примерно так же. Но самое ин- 
тересное происходит после того, 
как вы отдадите приказ: выбор сол- 
дат отменяется, и, для того, чтобы 
отдать второй приказ, вам придется 
выбрать группу снова. Скорость иг- 
ры не регулируется, так что придет- 
ся весьмаактивно работать мышью, 
чтобы успевать управлять своими 
войсками. Аесли вдруг ваши солда- 
ты смешаются с вражескими, то по- 
надобится отличное зрение, чтобы 
отличить темно-зеленую форму от 
темно-серой или от темно-коричне- 
вой (особенно на темном фоне). О 
производстве новых войск не может 
быть и речи - игра должна быть ре- 
альной. Зато войска можно лечить, 
собирая разбросанные по полям 
неизвестно кем аптечки. По мере 
выполнения миссии вам могут при- 
сылать подкрепления. Причем, если 
вы не угадаете последовательность 
выполнения миссии, то с подкреп- 
лениями могут возникнуть пробле- 
мы, и вам просто не хватит войск 
для достижения победы. В опреде- 
ленных миссиях можно вызывать на 
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помощь авиацию и морские силы. 
Все это выражается в падающих в 
случайных местах бомбах и приле- 
тающих из-за границы экрана сна- 
рядах. Пройдя миссию, вы увидите 
видеоролик длительностью 2-3 се- 
кунды и прочитаете торжественный 
текст. С каждой новой миссией раз- 





мер карты будет все увеличиваться 
и увеличиваться, а вместе с ним и 
время, требуемое на прохождение 
миссии. Записываться в игре нель- 


зя, так что в случае неудачи придет- 
ся начинать миссию с начала. Мож- 
но ли играть по сети/модему? За- 
будьте об этом. Вам предлагается 
симуляция реальных сражений вре- 
мен второй мировой войны, вы уп- 
равляете реальными солдатами и 
танками и знакомитесь с ходом ис- 
тории. Что же вам еще надо? А если 
вы считаете, что игра должна иметь 
удобное управление, красивую 
5УСА-графику и захватывающий 
фантастический сюжет, то разра- 
ботчики Offensive с вами в корне не 
согласны и вовсе не заставляют иг- 
рать в их гениальную игру. PRO 
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игру фирме CompuLink 
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пе аких только различных 
| 7 41 боевых машин не напри- 
М \ We думано за всю историю 
Ge развития фантастических 
игр! Основная проблема дизайне- 
ров заключалась в том, чтобы ухит- 
риться уместить на небольшой ма- 
шине то неправдоподобное коли- 
чество оружия, которое требует иг- 
ра. Если это самолет, то главное - 
приделать ему побольше крыльев, 
чтобы можно было подвесить 
побольше ракет. Если же это робот - 
то приходилось вставлять оружие в 
самые непредсказуемые места: в 
руки - пулеметы, в уши - ракеты, ав 
глаза - лазеры. Иногда дело дохо- 
дило даже до того, что и между ног 
роботу подвешивали какую-нибудь 
суперпушку. Но никто до сих пор 
так и не додумался, что один вид 
оружия легко можно превратить в 
другой! В игре Fire Fight ваш истре- 
битель Jagger обладает уникаль- 
ной технологией, позволяющей 
ему на лету превратить пулемет в 
plasma дип или rocket launcher, что 
дает вам подавляющее превосход- 
ство по вооружению над любым 
противником. Противниками же 
являются те, кто отказывается под- 
чиниться Галактическому Совету и 
прекратить давно всем надоевшую 
межпланетную войну. Таких планет 
всего четыре, первая из них - тро- 
пическая Jarventia. Далее - индуст- 
риальный DariuS, весь покрытый 
трубопроводами, компрессорами 
и генераторами. Затем идет Argus- 
High, и, наконец, холодная снежная 
планета Ch’ok, настолько убогая, 
что там даже пингвины не живут. 
Обеспечить мир любой ценой - 
ваш основной девиз, так что какие- 
то несколько сотен вражеских ко- 
раблей и несколько десятков вра- 
жеских военных сооружений не 
должны послужить вам помехой. 
Ваш план действий разбит на 18 
миссий, действие в каждой из ко- 
торых происходит на одной из че- 
тырех планет. Прежде всего, стоит 
отметить уникальную красоту 
ландшафта каждой планеты. Он, 
как правило, разбит на несколько 
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планов: земля, дере- 
вья, верхушки дере- 
вьев, облака, - при- 
чем каждый из этих 
планов при движении 
вашего корабля про- 
кручивается с разной 
скоростью, что со- 
здает впечатление 
некой трехмерности 
мира. Залетев слу- 
чайно в густые тропи- 
ческие заросли, мож- 
но ненароком поте- 
рять из виду свой корабль, засло- 
ненный вершинами пальм (но не 
думайте, что при этом вас потеря- 
ют враги!). Ориентироваться на 
местности очень удобно. Во-пер- 
вых, само место действия невели- 
ко по площади, так что потеряться 
там практически невозможно. Во- 
вторых, вокруг вашего истребите- 
ля очерчено почти прозрачное 
кольцо, заменяющее вам одновре- 








менно радар и компас. Это кольцо 
разбито на определенное количе- 
ство секторов, отвечающих за кон- 
троль над присутствием кораблей 
противника в этом направлении. 
Если все кольцо прозрачное, то, 
как говорится, можно спать спо- 
койно - кругом тихо. Если же один 
из секторов теряет прозрачность и 
становится мутным, это означает, 
что вы приближаетесь к врагу. Чем 
меньше прозрачность сектора, тем 
ближе к вам противник. Управле- 
ние кораблем обычно для action- 
игр, так что специального обучения 
не требуется. 

Модификаций кораблей против- 
ника немного, но они, как правило, 
нападают стаями и, ктому же, в са- 
мый неподходящий момент. Легкий 
истребитель Crescent, вооружен- 
ный пулеметом Vulcan, не пред- 
ставляет серьезной опасности. Ме- 
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нее маневренный, оснащенный 
плазменной пушкой Dicer способен 
нанести больший урон, но от его 
выстрелов при некоторой ловкости 
можно увернуться. Мозгов у авто- 
матического корабля класса Cuttle 
Shark хватает лишь на то, чтобы 
протаранить вас. При встрече сним 
рекомендую давать полный назад, 
“поливая” его чем-нибудь мощным. 
Тяжелый и неповоротливый Bruiser 


кетами, от которых вполне можно 
увернуться. Кроме того, есть не- 
сколько видов больших кораблей. 
Они нападают в одиночку, но во- 
оружены в несколько раз лучше 
обычных истребителей. Наземные 
силы противника представлены ла- 
зерными пушками и ракетными ус- 
тановками. Но вся вражеская тех- 
ника, за исключением лазерных пу- 
шек, обладает одним недостатком, 
который стоит использовать: после 
попадания в них ракеты или снаря- 
да они некоторое время не могут 
стрелять. То есть, можно, напри- 
мер, быстро подлететь к ракетной 
установке и расстрелять ее даже из 
пулемета, и она не успеет выпус- 
тить ни одной ракеты (но это только 
при условии очень меткой и непре- 
рывной стрельбы). Кроме пулеме- 
та, можно использовать учетверен- 
ные ракеты (Gwarmers). Ими лучше 
стрелять издалека или из-за угла. 
Они сами выбирают себе цель, 
правда, их мнение насчет цели не 
всегда совпадает с вашим. Далее 
идет плазменная пушка, затем на- 
водящиеся ракеты Т-20. Они мощ- 
нее, чем Swarmers, но пускаются 





поодиночке. Саппоп - очень мощ- 
ная крупнокалиберная пушка, к со- 
жалению, с большими интервалами 
между выстрелами. И, наконец, гра- 
натомет, мощное оружие, предна- 
заченное для уничтожения назем- 
ных целей. Боезапас каждого ору- 
жия сохраняется при переходе из 
миссии в миссию, его можно попол- 
нить, собирая бонусы, оставшиеся 
после уничтожения вражеских ко- 
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раблей и сооружений. Если вам не 
лень, то старайтесь уничтожить 
всех врагов и разнести все соору- 
жения в миссии. Во-первых, за них 
можно получить бонусы оружия и, 
во-вторых, после этого иногда от- 
крываются секретные проходы и 
появляются телепортеры в скрытые 
места, где также можно пополнить 
боезапас. Кроме оружия, сущест- 
вуют специальные бонусы, такие 
как восстановление 
защитного поля, уд- 
воение защитного по- 
ля, невидимость и 
электромагнитный 
шок. Эти бонусы ис- 
пользуются не сразу, 
а по вашему жела- 
НИЮ. 

Миссии в игре до- 
статочно разнооб- 
разны и хорошо про- 
думаны. Во многих из 
них вас ждут прият- 
ные и не совсем приятные сюр- 
призы. Задания включают в себя 
уничтожение заданных целей, 
конвой, погоню, сбор ядерных 
контейнеров. К тому же, несмотря 
на отсутствие на борту вашего 
Jagger черных шашечек, надписи 
“такси” и рекламы “кремлевской”, 
вам придется перевозить с места 
на место экспертов по взрывчатке, 
спасать потерпевших крушение 
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пилотов и других несчастных лю- 
дей. 

И еще пара советов напоследок. 
Во-первых, никогда не стойте на 
месте, старайтесь все время дви- 
гаться - дольше проживете. Это за- 
кон большинства action-urp. Bo- 
вторых, если получаете сообщение 
“Shield low” или, что еще хуже, 
“Shield critical”, быстро летите в ка- 
кое-нибудь тихое место и ждите, 
пока защитное поле не восстано- 
вится хотя бы наполовину. 

Игре Fire Рот можно с увереннос- 
тью поставить очень высокую оценку 
за сочетание превосходной графики, 
высококачественной СО-музыки и 
хорошей организации миссий с ре- 
альным, настоящим action. Несмотря 
на свою двухмерность,: Fire Fight 
по своей увлекательности вполне 
может сравниться с Doom/Duke 
3D/Quake. Так что, откладывайте в 
сторону shotgun и попробуйте свои 
силы за штурвалом Jagger-a. PRO 

Петр Высотин 


Выражаем благодарность за предоставленную игру 
фирме “Российское Электротехническое Общество” 
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‚ адеюсь, все в курсе, что. 


человечество делится на 

два пола - прекрасный и 

лучший. Не все? Вот! Из- 
за таких, как вы, все и началось. 
Все ваша эмансипация! Фемини- 
зация!... Эгалитаризация!... Деми- 
литаризация'!... Дефлорация'... Гм, 
о чем это я? 

Короче, к две-тысячи-какому-то- 
там году отношения между пола- 
ми накалились настолько, что 
женщины и мужчины уже не огра- 
ничивались раздельными туале- 
тами. У каждого пола теперь были 
свои организации, свое прави- 
тельство, своя церковь... Даже Ha 
смену ООН пришли два Мировых 
Сената - Мужской и Женский. Воз- 
главляли которые, соответствен- 
но, Патриарх и ие. Но это 







пор, пока какой-то (какая-то) не 
совершил(а) на Патриарха с Мат- 
риархом покушение. Да так ловко, 
что: 1) никто не пострадал; 2) этот 
некто исчез(ла) бесследно; 3) ни- 
кто таки не понял, на кого покуша- 
лись. Данный инцидент поверг 
весь мир в изумление (лично меня 
поверг в изумление тот, кто этот 
бред придумал). Не прошло и не- 
сколько колов времени, как нача- 
лось грандиозное расследование, 








проводившееся, 
каждой стороной по отдельности. 
Разумеется, с противоположными _ 
результатами. В общем, к концу 
двадцать первого века оба пола 
уже вовсю участвовали в необъяв- 
ленной половой войне. Истерия 


естественне О, 












нарастала, и вскоре боевые дей- 
ствия приобрели такой размах, 
что обе стороны стали спешно пе- 
реносить свои города под землю, 
превращая их в неприступные 
(для противоположного пола) кре- 
пости. Некоторые трудности од- 
нополой жизни, конечно, давали о 


‘себе знать, HO торжество генетики 


быстро поставило все на свои ме- 
ста (“не хочем с мужчинами знать- 
ся, а будем теперь поч- 
коваться...”). И лишь не- 
уемное желание насо- 
лить бывшим партне- 
рам/партнершам не да- 
вало покоя. И вот, на 
смену традиционным 
видам оружия, неэф- 
фективным против под- 
земных сооружений, 
пришли отряды воору- 
женных до зубов ком- 
мандос, украдкой про- 
биравшихся на вражес- 
кую территорию и оттягивавшихся 
там по полной программе. И уп- 
равление этими коммандос взва- 
лили, разумеется, на вас. На чем 
собственно, и завершается 
яснение, как дошли вы до ж | 
такой. А начинается - прекрасная, 
аркадно-тактическая игра Gende 
Ware 3 
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 прорисованном МИ 
земных городов, набл 
емом сверху в 3/4 (как < 
Syndicate или Crusader: No 
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‚ Насколько здорово выгля-. 


дят местные, проработан- | 
ные до мелочей, интерье- л 


ры - это отдельная песня. 

Обилие мелких, движу-. 

щихся и мигающих дета- 

лей просто поражает. Ка 

меры секторов, в пределах t 

происходит процесс. 1 
ень содержит окол 





ков, сад (< КОВ ИТ. Д. 
И практически об; ую деталь пей- 
зажа можно разнести в клочья, 
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разломать разбить, растоптать и 
т. п. Чем ваши головорезы и долж- 

‚ по идее, заниматься. Их у вас 
В i взвод, причем каждый 60- 
ец имеет определенное звание 
(от рядового-новичка (rookie) до 
боевого командира (зачаа 
leader)) и определенные способ- 
ности, сведенные к четырем ос- 
новным характеристикам: мет- 
кость стрельбы, интеллект (точ- 





нее, степень его отсутствия), быс- 
трота реакции и агрессивность. В 
обязанности входит трени- 
ULLOB (для улучшения по- 
арактеристик), а также 
времени отправлять де- 
а очередное важное за- 
па штурма вражеской 
Состав делегации ог- 
ран ся четырьмя персона- 
ми, ка инимум одна из коих 
должна быть в звании команд 
(squad leader). Предлагается. 

ушать задание (briefing), где 
акомят с основной зада 
полняется обязательно) и 
ительными целями (вып: 
я по желанию, если ваша 
ция еще жива). Из. 
пений сопровождает 
ацией довольно 
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ложного пола. Вообще, все зада- 
ния можно грубо поделить на на- 
ступательные (проникнуть. в опре- 
деленную зону вражеской терри- 
тории и все там разломать), обо- 


MP PbI м м Mik 





_ ронительные (не дать ничего раз- 
томать на своей территории) и 
_ тайные (stealth), где надо тихонь- 
ко пробраться в самое сердце 
вражеского сектора и что-нибудь 
украсть. Или взорвать. Последний 


нария, тогда как миссии за. 
чин, в OCHOBHOM, требую а 
и/или спалить процентов ‚- 
го, что попадется. Зае ние 
поставленных задач. эебята 
(девчата) получат oF OCOOT- 
но никому не HY>KHE повыше- 
ние в звании. После ‚полезно: 




















_ кучу металлолома, что 

Что конкретно он на себя He 
чит - решать опять же вам: по пс 

лучении задания приступайте 

этапу набора и вооружения о! lep- 

группы (squad selection). Некото- 

рые задания обязательно выпол- 

нять в одиночку (выбирается са- 

мый крутой головорез), но, в ос- 

_ HOBHOM, можно набрать четверых. 
— _ Изкоих стоит иметь парочку серь- 

_ _ _ езных ребят (командиров или поч- 
_ ти командиров) и парочку нович- 

_ ков (для повышения звания). Каж- 

_ дому обязательно выдается сла- 

бенький пулемет с бесконечным 
запасом патронов, а дальше - де- 

ло ваше. Оружие делится на две 
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категории: энергетиче- 
ское и с запасом амуни- 
ции. Энергетическое 


проч.) питается от той 
же батарейки, что и 
щитное поле (shiela 
ходу дела батаре 


быть восста 
помошью специал 


сказано в Писании, 
ищите и обыщетесь!). 
Запас амуниции a | 








оружия достаточное: 
гранатометы, мины, лову 
рожевые пушки и т. д., 
штук. 
| ься на танке (в боль- 
нках катаются 
выдержан и 



















враги). Очень 
баланс силы - 
оружие всегда мед, 
нее и с меньшим за 
сом амуниции. Что не 
умаляет радости от ero | 
применения. Которое — 


клавиатура. Непс 
‚ всегда управляете с 
‚(левая кнопка - куда 
правая - куда стрелять). 
выбирать оружие для! 
поднимать плохо леж BE 
(и брать себе, чтобы ле хор 
шо), кататься на лифтах и (чаще 
всего) с криками “все бабы дуры!” 
(или наоборот) “стрелять” во все 
стороны. Остальная команда дей- 
ствует по общему приказу (бить 
все, что движется/стрелять по 
сигналу/только обороняться/не 
стрелять). Впрочем, при выполне- 
нии двух первых 
приказов вашими 
головотяпами вла- 
деет одна, но пла- 
менная страсть: 
поскорей разбе- 
жаться в стороны и 
подохнуть. Только 
последние два бо- 
лее-менее гаран- 
тируют, что весь 
отряд будет следо- 
вать за вами, а не 





(всяческие лазеры и деж 


разряжается, но мо as 
влена с. 


заряжающей будки an 






Bcero 12 
В некоторых миссиях даже 


_ сторону), Можно. | 
навты. Лично я пс 


ные бойцы стояли в сторо : 












искать неприятностей Ha свою го- 
У В целом, управление отря- 
дом не то что неудобное, но нена- 

ежнс ‚тяжелой обстановке 
ается в чистую арка- 
озможность раз- 
ee мелкие груп- 
действовать по 
> контролиро- 
е риск сыг- 
ядом. Ведь 

жается не 
емя мис- 
- я! Вот 
м приказано 































случайно | 
И так разат 








[онец дейст- 
ним бойцом. 
но, стреляя все- 
тихо разведывая 


вовал строго 
Крайне осторс 
гда издалек: 











али своей очереди er 


рекомендации ведущих псижс 
рапевтов мира. Ведь после м 
ных разборок самые жестокие се- 
мейные сцены с битьем посуды и 
физиономий покажутся вам ми- 
лыми детскими забавами. И улыб- 
ка, без сомненья, вдруг коснется 
BaluUx rna3... 



















Выражаем благодарность за предоставл. 
игру фирме CompuLink 
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‘bl слыхали о лучшем CD- 
ROM-e 932-го года? Ну, 
об игре Monty Python and 
(as | пе Quest for Holy Grail? 
Почему такие недоверчивые лица? 
В Holy Grail играют в самые B3a- 
правдашние игры 10 века. Ну, вте, 
в которые должен играть каждый 
уважающий себя Рыцарь: поджа- 
рить ведьму на костре, соперника 
порубать, курочку (то бишь, дамоч- 
ку) потоптать. Кто знает более до- 
стойные образцы СО-ВОМ-о0в 932- 
го года, пусть первым бросит в ме- 
ня камень! Вот на такой скромный 
титул претендуют Монти Питонов- 
ские Хроники из жизни Короля Ар- 
тура от 7th Level, заранее настраи- 
вая покупателя на соответствую- 
щий лад. Конечно же, эта игра - не 
quest, не puzzle, не аркада, и вооб- 
щене игра. Это что-то вроде филь- 

а “Девять с половиной ниндзя” 
(который не совсем фильм), то 
есть очень веселая, классная паро- 
дия на занятие, которому мы CO- 
вершенно серьезно посвящаем 
дни и ночи (я имею в виду компью- 
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терные игры). Помимо всего про- 
чего, знатоки и любители серии 
фильмов о Monty Python-e смогут 
насладиться знакомыми эпизода- 
ми, шутками и даже старыми акте- 
рами из фильма Monty Python, хотя 
большинство используемого в иг- 
ре видеоматериала отснято специ- 
ально для игры. К сожалению, сра- 
зу не удалось объять необъятное: в 
Holy Grail можно найти пародии на 
пафосные квесты, набившие оско- 
мину головоломки и асйоп, но нет 
издевательского варианта какой- 
нибудь знаменитой стратегии, а 
надо бы, если смеяться, так всем 
миром, что уж на полпути останав- 
ливаться? А, в принципе, Monty 
Python and the Quest for Holy Grail - 
это настоящий, Монти Питонов- 
ский, грамотный замес из шуток, 
головоломок-казусов и умеренно- 
остроумной пошлости. Если же пе- 
реходить к конкретным реалиям 
мира Holy Grail, то нам придется 
шататься в поисках Священного 
Грааля по древней Англии, да еще 
в приятной компании с Артуром, 
Королем Британии, 
Ланселотом Xpa6- 
рым, Галахадом Свя- 
тым, Беведером Му- 
дрым и Робином Не- 
Столь-Храбрым - 
Святым-И-Мудрым- 
Как-Все-Остальные. 
Путешествие прохо- 
дит ниточкой через 
10 пунктов плюс 5 
мини-игр (Рыцар- 
ские Игры), в кото- 
рые будет предло- 
жено сыграть по 
окончании успешных 
действий на некото- 
рых участках пути. 
Хотя, подождите, 
подождите, я же за- 
был о Регистрации! 
Регистрация в Ноу 
Grail - это вам не 
нудное заполнение 
пользовательской 
карточки, рискнув 
зарегистрировать- 
ся, вы и не подозре- 
ваете, что вам при- 
дется ответить на 
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130 (или что-то около этого) вопро- 
сов весьма странного содержания. 
В частности, у вас поинтересуются, 
как обстояли дела с игрой в докто- 
ра вместе с соседской девочкой в 
детстве, спросят, что такое Бог, 
что такое Эдипов комплекс (один 
из предложенных вариантов ответа - 
квартал фешенебельных зданий в 
Майями), что такое девственница 
(Virgin) - предлагаются варианты: 
1) компания грамзаписи; 2) уро- 
женка штата Virginia; 3) like а 
Madonna. Так что, регистрация - 
это место, где игра уже началась, 
не пропускайте его. Собственно же 
путешествие начинается, как и по- 
ложено, с Благословения. А благо- 
словлять нас будет сам Бог, и мес- 
то есть для этого положенное - 
рекламный постер Соа’$ Sighn. Да- 
лее путь лежит через Чумную дере- 
веньку (Bubon Plague), Городок, 
где сжигают ведьму, Лагерь Черно- 
го Рыцаря, Камелот, Мост Смерти 
ит. д. Путешествие сводится к ус- 














пешному кликанию в “горячих” точ- 
ках и обнаружению спрятанных за 
ними шуток и сценок самого разно- 
го свойства, а также собиранию в 
inventory всяких “полезных” вещей, 
типа кокосов (к слову, окончание 
успешных действий в каждом пунк- 
те символизирует птичка с коко- 
сом, птичку нужно убить, кокос за- 
брать себе), кирпичиков от Камело- 
та, веточек можжевельника ит. д. В 
Чумной деревеньке можно будет 
сыграть в мини-игру Drop Dead - па- 
родия на Тетрис, только уклады- 
вать нужно будет не кирпичики, а 
трупики умерших от чумы. В Ведь- 
миной деревне есть игра Вит 
Трет!, где предлагается опреде- 
лить, какая из ведьм есть ведьма. В 
Лагере Черного Рыцаря вас ожида- 
ет Игра Всех Времен и Народов - 
Knights in Kombat (привет, Mortal 
Kombat). Ну, это вообще очень Kpy- 
то! Сначала вы отрубаете у против- 
ника руку, потом ногу, потом опять 
руку, потом опять... В конце концов 
на полянке около рыцарского шат- 
ра будет попрыгивать туловище, 
вращая окровавленными обрубка- 
ми. Около замка Liombard, где 
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есть замок Anthrax, где много-мно- 
го женщин. В этот замок попадает 
рыцарь Galahad Святой, тут OH дол- 
жен сыграть в игру Spank the Virgin. 
Смысл игры заключается в хлопа- 
нии по попкам девушек, причем 
следует шлепать только девствен- 
ных на вид, раз- 
вратные отни- 
мают бонусы. 
По успешному 
окончанию трех 
туров игры воз- 
никнет опция 
Oral Sex, но за 
ней скрывается 
страшная над- 
пись “File error”. 
Потом будет 
еще нора с 
Ужасным Кро- 
ликом вместо 
Дракона. Кро- 
лик способен фланировать, как бу- 
меранг, и попутно срезать головы у 
собравшихся рыцарей (кровь хле- 
щет очень реалистично). Его нужно 
исхитриться взорвать гранатами, 
предусмотрительно оставленными 
на дороге. Стоит ли добавлять, что 
все мини-игры по- 
сле прохождения 
доступны и через 
главное меню- 
карту. И не думай- 
те, что где-то в 
Holy Grail можно 
всерьез выиграть, 
расслабьтесь, это 
же все шутка, но 
очень веселая. А 
тот самый Свя- 
щенный Грааль 
можно преспокой- 
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французские стражи будут насме- 
хаться над вами, не дав пройти 
внутрь, есть игра Catch the Cow: 
несмотря на название, придется не 
ловить корову, а убегать от коров, 
которых кидают в вас. Это не бред, 
зато смешно. Ну, а потом... потом 
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но взять с постера, 
на котором поме- 
щался Бог, вернув- 
шись в самый пер- 
вый пункт пути. 
Между прочим, та- 
ким образом на- 
глядно демонстри- 
руется очень фи- 
лософская мысль: 
главное - путь, ане 
цель пути. 

Ну что ж, паро- 
дия получилась за- 
Mie ci мечательная, MO- 

— ыы жет, и не стоит по- 

Ss этому оценивать 

ее с позиций на- 

стоящей игры. В Monty Python and 
the Quest for Holy Grail HeT игрово- 
го, активного взаимодействия в 
полном смысле этого слова, най- 
денные предметы и сведения не 
предназначены для дальнейшего 
использования. Зачастую все, что 
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требуется от игрока, это кликать Ha 
всем, что попало, желательно по- 
больше. Для того, чтобы пройти 
сцену, нужно только раскрыть мак- 
симальное количество спрятанных 
“смешинок”. Это главная причина, по 
которой игра станет скучной, ведь 
шутка, повторен- 
ная дважды, пе- 
рестает быть 
смешной (прав- 
да, какое-то вре- 
мя еще можно 
показывает от- 
дельные эпизо- 
ды друзьям и ра- 
доваться их ре- 
акции, естест- 
венно, поэтому 
Holy Grail - про- 
сто подарок но- 
мер один). 

Что касается 
техники воплощения, все находит- 
ся просто вне критики. Видеороли- 
ки по качеству резко отличаются в 
лучшую сторону от обычного ком- 
пьютерного видео, анимация, ну, 
кто не знает, какой волшебно кра- 
сочной и красивой может быть ани- 
мация от 7th Level? Звук - это про- 
сто отдельная песнь и поэма, глав- 
ное слагаемое того, что игра ста- 
новится смешной. Можно доба- 
вить, что герои озвучены актерами, 
некогда игравшими в Монти Пито- 
новском фильме-пародии о похож- 
дениях короля Артура. Благодаря 
высокотехничному выполнению и 
по-настоящему живому и веселому 
сценарию Monty Python and the 
Quest for Holy Grail создает более 
чем приятное, хотя и скоротечное 
впечатление. Но это не удивитель- 
но, ведь это всего лишь шутка, а 
шутки не существуют долго. PRO 

Кузя Дорофеев 


Выражаем благодарность за предоставленную игру 
фирме "Российское Электротехническое Общество” 
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аша служба и опасна и 

трудна...” Да нет, я не жа- 
ры луюсь, моя служба совсем 

не опасна и не так уж и 
трудна, но ваша может стать тако- 
вой, если вы купите игру The ЕК 
Мооп Мигаег. Ведь, как можно было 
догадаться по названию, это детек- 
тив. Причем детектив увлекатель- 
ный. Вы управляете действиями 
следователя по особо важным де- 
лам полиции города Санта-Фе, что 
находится в штате Нью-Мексико, в 
какой бы вы думали стране? Конеч- 
но же в США! Однако не следует ду- 
мать, что вас поджидает “приключе- 
ние” в стиле Who Shot Jonny Rock 
фирмы American Laser Games, где 
успех в игре напрямую связан с бы- 
стротой ваших пальцев при скорост- 
ном нажатии кнопок мыши. Вовсе 
нет! Здесь вам скорее пригодится 
быстрота ума, а не пальцев. Ведь в 
городе совершено страшное пре- 
ступление, которое, как могли бы 
ошибочно подумать знатоки англий- 
ского, никак не связано ни с лосями, 
ни с луной. Зато связано оно с ин- 
дейцами, которые, если кто-нибудь 
помнит, являются коренными оби- 
тателями Америки. Убийства в горо- 
де случались и раньше, но на этот 
раз жертвой преступника стала не 
кто-нибудь, а известная обществен- 
ная активистка и скульптор - Аппа 
ЕК Мооп (отсюда и название). Из ее 
мастерской пропала древняя ин- 
дейская чашка - бесценное произ- 
ведение искусства. Разумеется, ваш 
шеф не стал бы так волноваться, ес- 
ли быу Анны не было таинственных 
знакомств в высших эшелонах влас- 
ти. И теперь ФБР горит желанием 
взять расследование в свои мозоли- 
стые ладони. Вся ваша проблема 
состоит в том, что начальник поли- 
ции горит не меньшим желанием 
выслужиться перед властями и бро- 
сает лучшие свои кадры (T. е. вас и 
вашего напарника) на расследова- 
ние. Мало того, у вас в распоряже- 
нии пять рабочих дней по восемь ча- 
сов каждый (видимо, профсоюз ка- 
тегорически против того, чтобы вы 
занимались работой больше, чем 


восемь часов в день). А ведь на все 
нужно время. Если вы решите спро- 
сить о чем-нибудь свидетеля или от- 
править важную улику на эксперти- 
зу, это займет пятнадцать минут, а 
заключение эксперта вам удастся 
получить лишь через три часа после 
отправки (к тому же у экспертов то- 
же восьмичасовой рабочий день). К 
счастью, за некоторые действия, на- 
пример, поездки, просмотр прото- 
кола допроса, время не отбирается. 
Не нужно ехать в полицейский учас- 
ток, чтобы выслу- 
шать приказ шефа 
или отправить пред- 
мет на исследова- 
ние - все перегово- 
ры ведутся с помо- 
щью эдакого супер- 
пейджера (те, кто иг- 
pan в Spycraft, без 
сомнения, вспомнят 
очень похожий на 
это устройство пор- 
тативный компью- 
тер). Улик же будет 
предостаточно, лю- 
дей, потенциально 
желающих смерти 
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Анны - еще больше. Когда играешь в 
первый раз, может вообще появить- 
ся ощущение, что полгорода могло 
принимать участие в страшном зло- 
деянии, но ведь ордер на арест все- 
го один... Может это сделал ревни- 
вый муж? Или бывший продавец 
скульптур Анны? А может это была 
обезумевшая от роскоши 86-летняя 
старуха, вышедшая в час ночной на 
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тропу войны? Все может быть... На- 
верняка многие из вас, читая детек- 
тивный роман или смотря по телеви- 
зору захватывающий фильм про по- 
лицию, не раз злорадно думали: “Ну 
и мозги же у этих сыщиков! Разве не 
понятно, что это сделал вон тот! За- 
чем с ним разговаривать, повязать 
его да и все.” Пожалуйста, здесь у 
вас почти полная свобода действий. 
Допрашивайте и арестовывайте то- 
го, кто, как вы считаете, виновен. Но 
не забывайте, что за ошибочно вы- 
писанный ордер можно не только по- 
терять работу, но и получить лопатой 
по голове, a TO и пулю в лоб. Важно с 
самого начала, быстро проверив все 
возможные версии и алиби подозре- 
ваемых, отсеяв улики, запутываю- 
щие ход расследования, найти того 
человека (или группу людей), у кото- 
рого был мотив (или даже мотивы), 
возможности и желание пойти на 
убийство, а потом, к концу рассле- 
дования, заниматься только ими. 
Надо сказать, что производители 
игры не очень перетрудились, 
прорисовывая различные 
сцены, попросту потому, 
что сцен, сделанных на 
компьютере, в игре 
практически нет. Схе- 1% 
ма игры проста. На fee 
карте города мерца- 
нием выделены места, 
куда можно поехать 
(способ передвижения, 
известный еще со време- 
ни серий Police Quest и 
Gabriel Knight). Вы выезжаете в од- 
но из этих мест, где вас уже поджи- 
дает собеседник (точнее, видеоро- 
лики, показывающие его реакцию на 
очень ограниченное количество во- 
просов, которые можно задать). Ис- 
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ключение составляет лишь 
библиотека, где можно взять 
почитать статейки, связан- 
ные с убийством, да поли- 
цейский участок, где в самом 
конце игры выписываются 
ордера на арест. Собирани- 
ем предметов, простите, улик 
можно заняться лишь в са- 
мом начале игры, у еще нео- 
стывшего трупа. Огромную 
роль играет вышеупомяну- 
тый суперпейджер. С его по- 
мощью ваши коллеги из уча- 
стка общаются с вами, мало того, в 
этом портативном устройстве хра- 
нятся все показания допрошенных 
людей, все данные об уликах. С его 
помощью вы можете определять по- 
рядок, в котором будут исследовать- 
ся улики и проверяться алиби. 
Качество видеороликов, звука и 
не очень разнообразной музыки 
нареканий не вызывают. Игра боль- 
шинства актеров достаточно убе- 
дительна. 
The Elk Moon Murder, скорее 
всего, понравится любите- 
лям романов Конан-Дой- 
ля и Агаты Кристи тем, 
что дает относитель- 
ную свободу дейст- 
вий для расследова- 
ния и создания соб- 
ственной версии про- 
исшедшего. Хотя игра 
может вполне пригля- 
нуться как равнодушным 
к детективам, так и равно- 
душным к приключенческим иг- 
рам вообще, но вряд ли, если пер- 
вая попытка прохождения окажется 
неудачной, они снова вернутся к 
The Elk Moon Murder: по второму 
разу видеоролики смотреть очень 
скучно, а пропускать очень неинте- 
ресно. Ведь не все достаточно вир- 
туозно владеют “дедуктивным ме- 
тодом”, а игра с помощью “метода 
научного тыка” не доставляет удо- 
вольствия. Вот поэтому The Elk 
Мооп Мигаег может попасть на 
дальнюю полку шкафа и никогда 
оттуда больше не возвратиться. 
Да что там говорить, порой даже 
разобраться с этим произве- 
дением Activision достаточно 
сложно для новичков, несмо- 
тря на встроенную систе- 
му помощи. Но если 
все-таки разобраться 
(что на самом то деле 
не так уж и тяжело, как 
может показаться с 
первого взгляда), игру 
можно пройти за не- 
сколько часов. 
И, напоследок, не- 
сколько полезных советов 









для будущих полицейских: 

На месте преступления делайте 
поменьше фотографий (двух-трех 
будет вполне достаточно) и сразу 
отправьте все улики на экспертизу. 

Постарайтесь поменьше зада- 
вать вопросов, на которые вы сами 
знаете ответ. 

Если хотите допросить кого-ни- 
будь очень основательно, поста- 
райтесь отложить это на конец дня, 
когда останется лишь 15 минут (ес- 
ли осталось 30 минут или чуть боль- 
ше времени, достаточно на один, а 
не на два допроса, съездите в бар, 
чтобы выслушать версии доморо- 
щенных детективов из Санта-Фе - 
изредка они говорят умные вещи, 
или в библиотеку, чтобы почитать 
газеты, доведя таким образом вре- 
мя до 15 минут). Задавайте допра- 
шиваемому какие угодно вопросы - 
все равно вы лишитесь только пят- 
надцати минут, а после беседы мо- 
жете еще и отправить его алиби на 
проверку. 

Не забывайте, что у вас в распоря- 
жении лишь пять дней - оставьте в 
последний день для выписывания 
ордера на арест, по крайней мере, 
полчаса. 

Сохраняйтесь почаще, чтобы, в 
случае роковой ошибки, начинать 
игру не сначала. 

Не отправляйте на подтвержде- 
ниеалиби людей, которые заведомо 
невиновны. 

Постарайтесь не слушать сооб- 
щения ваших коллег по несколько 
раз - толку от этого, как правило, не- 
много, а время отбирается. 

И, самое главное, время в этой иг- 
ре значит очень много. Берегите его! 

[РАО] 


Павел Коротов 


Выражаем благодарность за предоставленную игру 
фирме "Российское Электротехническое Общество” 
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_е зря, ой, не зря авторы 
H компьютерных игр всегда 
‚ старались не делать игры 

по знаменитым книжным 
произведениям, часто ограничива- 
ясь заимствованием всего лишь 
некоторых наиболее интересных 
моментов, наиболее оригинальных 
персонажей. Тому есть немало 
причин. Например, человеку, про- 
читавшему саму книгу, часто неин- 
тересно играть в игру из-за того, 
что он отлично знает, что произой- 
дет дальше, а фрагменты текста 
прямо из произведения могут про- 
сто навеять скуку. Необходимость 
строго придерживаться содержа- 
ния книги к тому же слишком ско- 
вывает действия разработчиков, 
не давая разыграться их воображе- 
нию. Есть и еще один огромный не- 
достаток у игр “по мотивам”: если 
книга относится к разряду класси- 
ки или просто является “всенарод- 
но любимой”, игре для достижения 
успеха придется, как минимум, 
быть такой же оригинальной, как и 
ее бумажная прародительница. 
Согласитесь, что выразить чужие 
мысли в такой манере, чтобы они 
зазвучали совершенно по-новому, 
не теряя при этом отпечатка гени- 
альности, оставленного автором - 
задача не из легких. Как уже, на- 
верное, начинают понимать все, 
кто хоть что-нибудь слышал о зна- 
менитом цикле “Марсианские хро- 
ники” Рэя Брэдбери, все вышеска- 
занное очень хорошо описывает 
игру “The Martian Chronicles” мало- 
известной фирмы Byron Preiss 
Multimedia Company. Действитель- 
HO, это Te самые “Марсианские 
Хроники”, и все же не совсем те! 
То, что у Брэдбери было разбито 
на небольшие рассказы, написан- 
ные в разные периоды жизни авто- 
ра и лишь потом собранные в одну 
книгу, в игре слито в один огром- 
ный “котел”, что не только не дает 
играющему ощущения “духа” игры, 
но и как бы подчеркивает разроз- 
ненность рассказов, бессвязность 
повествования, с чем вряд ли сми- 
рится опытный любитель adven- 
ture. Надо сказать, что и графика 
создателям игры удалась не луч- 
ше, чем собранность сюжетной ли- 
нии. Управление игрой осуществ- 
ляется по типу Myst или, скажем, 





= npoctc посмотреть на _ 
> ‘них, не ‘проходя игру, - 
‚ формате bmp разбросаны по все- 


_ CHRONICLES 


файлы в 


му диску, качество звуков и анима- 
ционных фрагментов таким же об- 
разом можно оценить, “не отвлека- 
ясь” на прохождение). Красивых 
рисунков очень мало - на художни- 
ков, видимо, повлияла марсиан- 
ская тема, тем более, что, хотя иг- 
ра “идет” в стандартном для себе 
подобных разрешении 640 x 480, 
задействовано всего лишь 256 
цветов, что уже ниже нынешних 
стандартов. Иногда попадаются и 
анимационные фрагменты (для 


этого игра предлагает установить 
Quick Time) ужаснейшего качества, 
в маленьком окошечке, с хрипя- 
щим звуком, идущим несинхронно 
с видеорядом. Непонятно вообще, 
зачем создатели игры 
включили в кадры 
трансляций с Земли 
“помехи” на экране пе- 
редающего устройст- 
ва - качество графики 
как раз таково, чтобы 
принять очередной 
фрагмент за сборник 
“помех”. Музыка в иг- 
ре также весьма ори- 
гинальна, точнее, ча- 
ще всего, ее просто 
нет. Появляется она в 
самые неожиданные 
моменты и на весьма 
непродолжительное 
время, причем мотивы 
варьируются от мело- 
дий, которые должны 
бы наводить ужас (в 
стиле The 7th Guest) до 
веселеньких напевов 
(в духе серии Зрасе 
Quest). И среди всего 
этого великолепия - 
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вы! - очередной космонавт, по- 
сланный туда-не-знаю-куда за 
тем-не-знаю-чем. До вас уже были 
попытки добыть ЭТО (официаль- 
ное название - “марсианские архи- 
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_ вы”), закончившиеся исчезновени- 
ем отважных исследователей, не- 
которые из которых, прежде чем 
исчезнуть, благоразумно оставля- 
ли вам свои дневники с, судя по 
всему, достаточно подробным 
описанием решения всех тех не- 
многочисленных задач, которые 
встретятся вам на пути. Один (ме- 
нее подробный) “дневник” напеча- 
тан прямо в руководстве по игре, 
другой - с доскональными поясне- 
ниями по каждой головоломке - на- 


ходится на диске в виде текстового 
файла. Судя по всему, это чтобы 
предохранить мозги играющего от 
чрезмерной работы - ведь все го- 
ловоломки решаются без особых 
трудностей, а учитывая их малое 
количество, малую свободную пло- 





щадь для игры (“на разграбление” 
вам дается город, по марсианским 
масштабам, по земным же это 
больше напоминает даже не де- 
ревню, а хутор - максимум десять 





PRO ИГРЫ No7 (13) - 1996 


строений) и то, что подсказки по 
решению заданий, а также по по- 
воду принципов работы тех или 
иных механизмов, встречаются на 
каждом шагу. Все это “тонкий” на- 
мек на то, что долго поиграть вам 
не удастся, тем более, что время в 
“Марсианских Хрониках” ограниче- 
но (правда, мне так и не хватило 
терпения, чтобы досидеть до мо- 
мента, когда время все-таки закон- 
чится). По идее, вам надо время от 
времени (частоту регулирует уро- 
вень сложности) возвращаться в 
ракету, чтобы перезарядить бата- 
рейки скафандра. Видимо потому, 
что я играл на самом простом 
уровне, возвратиться в ракету при- 
шлось лишь два-три раза. Уровень 
энергии батареек еще зависит от 


того, какие инструменты вы с со- 
бой брали из космического кораб- 
ля. Я предпочитал носить все с со- 
бой - хоть до космического кораб- 
ля и можно добраться в любой мо- 
мент игры нажатием 
одной кнопки, но во- 
зиться лишний раз с 
toolkit - разновиднос- 
тью бортового ком- 
пьютера - не хотелось. 
Кроме выдачи инстру- 
ментов, он еще и ана- 
лизирует некоторые 
принесенные вами 
предметы и в дальней- 
шем помогает собрать 
деталь, необходимую 


для продолжения игры. Вообще, 
инструментов на космическом не 
так уж и много. Всего то: карта, со- 
ставленная вашими предшествен- 
никами; предмет для записи и по- 
следующего анализа u3 toolkit в pa- 
кете различных изображений; 
шлем (без него, как это ни странно, 
выжить гораздо сложнее, чем с 
ним) и сканер - постоянно исполь- 
зуемое в игре устройство, которое 
помогает “видеть сквозь несуще- 
ствующее” - отличить видение, го- 
лограмму или галлюцинацию от 
реальности. Вооруженный этими 
предметами жизненной необходи- 
мости, вы бродите по пустынному 
городку, изредка встречая на сво- 
ем пути привидения марсиан, чей 
кукольный облик и деревянные 
движения могут отбить последнюю 
охоту поиграть в “Хроники”. Иногда 
на пути попадаются автоматы, по- 
чему-то по-английски рассказыва- 
ющие историю Марса словами из 
книг Рэя Брэдбери и показываю- 
щие вышеупомянутые анимацион- 
ные фрагменты. На каждом шагу 
рассказы из книги, чудовищно пе- 
реплетаясь между собой, образу- 
ют странное развитие событий. 
Здесь и замок миллиардера Стен- 
даля - одного из последних при- 
верженцев цивилизации, и Спен- 
сер - марсианин в душе, которому 
Марс стал настоящим домом, и ма- 
газин торговца с Земли, для кото- 
рого чужая планета оказалась хо- 
рошей возможностью заработать. 
Но вся эта смесь напоминает 
скорее попытку уложить огромного 
великана в Прокрустово ложе. 
Единственной причиной, по кото- 
рой можно купить “Марсианские 
Хроники”, на мой взгляд, может 
оказаться только интервью Брэд- 
бери, записанное на диске (0 каче- 
стве видеоинформации я уже упо- 
минал выше), которое, несмотря 
на ужасный звук, все же дает кое- 
какую интересную информацию о 
писателе-фантасте. Если же вы не 
являетесь таким фанатичным по- 
клонником Брэдбери, что не може- 
те пропустить и крупицы информа- 
ции, исходящей от него, еще не чи- 
тали “Марсианские Хроники”, ку- 
пите книгу - она во много раз инте- 
реснее игры. PRO} 


Павел Коротов 


Выражаем благодарность за предоставленную игру 
ирме "Российское Электротехническое Общество" 
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“HIVE 


оздравляю всех любите- 
лей action/arcade (до мо- 
мента, когда я имел честь 
увидеть коробку с Hive я 
был твердо убежден, что эти два 
слова - синонимы), купивших игру 
The Hive! Благодаря ей ваш лекси- 
кон обогатится новым словом из 
трех букв. Это слово - Мах. Именно 
так именуется очередной спаси- 
тель человечества. Забудьте про 
Zak (Cyberia, Cyberia 2). У 
Max нет классных темных оч- 
ков, в отличие от последне- 
го, но зато у него в арсе- 
нале имеется шлем, с 
которым он, как и его 
коллега из Cyberia с оч- 
ками, почти никогда не 
расстается, то ли из боязни 
случайных пуль, то ли мороза 

или перегрузок. Но сходство с 
Cyberia 2, разумеется, не заканчи- 
вается “похожестью” героев. Дей- 
ствие Hive тоже разворачивается в 
будущем, когда наука (ох, уж мне 
эти ученые! ни минуты не могут по- 
сидеть спокойно, да еще, если су- 
дить по компьютерным играм, каж- 
дый второй из них не совсем в сво- 
ем уме и является потенциальным 
главным врагом человечества) до- 
казала, что разумная жизнь во Все- 
ленной появилась задолго до того, 
как первая обезьяна изволила 
взять в руки палку как орудие труда 
и превратиться таким образом в 
человека. Ученые (и туг они!) этой 
древнейшей расы зачем-то вывели 
существ, похожих на пчел, но, вме- 
сто меда, производящих какой-то 
ну очень ужасный яд, пригодный 
для создания оружия массового 
уничтожения. Но, разумеется аб- 
солютно случайно, произошла 
утечка этого химиката, и древней 
расе ничего не осталось, кроме как 
отправится вслед за еще более 
древней - на небеса, и уже оттуда 
наблюдать за происходящим. Но 
история этим, естественно, не за- 
кончилась. Представители добле- 
стных “человеков”, работающие на 
организацию Мот Dyne Согро- 
ration, порывшись в бренном прахе 
своих очень стареньких собратьев 
по разуму, обнаружили все, что ос- 
талось от ульев и, недолго думая, 












решили заняться пчеловодством. 
Им удалось вывести пчелиную мат- 
ку. Корпорация уже готова создать 
яд и прибрать всех разумных (и не 
очень) существ к своим грязным 
лапам. Вас посылают на вражес- 
кую базу (для конспирации - с тор- 
говым судном) для того, чтобы вы 
взяли с собой немного яда для его 
последующего анализа “хороши- 
ми”. Однако враги человечества не 
дремлют! Вам в корабль под- 
сунули бомбу, и только са- 
моотверженный подвиг 
шпиона Федерации (так на- 
зывают “хороших”) спасает 
вам жизнь для дальнейших 
подвигов (шпион, разуме- 
ется, особа женского пола, 
чье последующее освобож- 
дение вами просто необхо- 
димо для слащавого хэппи энда). А 
подвиги ждут! Можно сказать, не 
дождутся! Вам предоставляется 
возможность совершить их аж 20 
штук - именно столько в игре эпи- 
зодов. Задания различаются уров- 
нем сложности, мини-прелюдиями 
(иногда абсолютно непонятными и 
нелогичными, например, я так и не 
понял, зачем надо было изо всех 
сил стрелять в атмо- 
сферу планеты, чтобы 
совершить вынужден- 
ную посадку) и, конеч- 
но, графикой и музы- 
кой. После прохожде- 
ния каждого эпизода 
происходит автомати- 
ческое сохранение. Как 
иногда хочется, чтобы 
такие сохранения были 
почаще - ведь играть в 
The Hive совсем непро- 
сто. По словам разра- 
ботчиков игры, некото- 
рые противники Мах-а 
наделены таким интел- 
лектом, что стараются 
не пролетать перед пе- 
рекрестием прицела 
вашего оружия. Идя на- 
встречу жалобам игра- 
ющих, создатели The 
Hive даже выпустили 
дополнение к нему для 
возможности выбора 
уровня сложности Easy 
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(в оригинальной версии только два 
полноценных уровня сложности - 
Normal и Expert и один - Practice - 
содержащий две тренировочные 
миссии). И это несмотря на то, что 
разработчики игры и так упростили 
часть игры, связанную с размыш- 
лениями, до минимума (по сравне- 
нию с ее братом-близнецом и 
главным конкурентом Cyberia 2), и, 
не мудрствуя лукаво, не нанося на 
коробку слово “adventure”, исклю- 
чили из игры почти все моменты, 
могущие вызвать напряжение лю- 
бой части мозга, кроме спинного. 
На мой взгляд, игра от этого не 
проиграла: по крайней мере, яеще 
не имел счастья лицезреть игру 
данного жанра, представляющую 
собой удачную комбинацию из 
adventure и action элементов. Ви- 


димо, чувствуя, что в плане adven- 
ture ничего нового, кроме “голово- 
ломок” типа “нажмите сейчас на 
ЭТУ кнопку, потому что она синяя, а 
на ЭТУ, потому что она красная”, 
изобрести им не удалось, про- 
граммисты Rainbow America a6co- 
лютно справедливо решили OTKa- 
заться от назойливых adventure - 
“загадок”. Как я уже заметил выше, 
Hive заметно сложнее Cyberia 2. 
Причина этого кроется не только в 
трудно различимом курсорчике 
первого (иногда создается впечат- 
ление, что цель игры - найти кур- 
сор, чтобы затем не терять его из 
виду), но и в новом подходе к жан- 
ру - примерно в половине миссий 
Мах почти не двигается с места, но 
зато очень активно может крутить 





головой (этим процессом управля- 
ет играющий), не забывая, конеч- 
но, и стрелять. Иногда (но нечасто) 
возможно поворачиваться и на бе- 
гу. Благодаря таким редким мо- 
ментам появляется ощущение, что 
The Hive действительно задумыва- 
лась как нечто новое и необычное, 
хотя большую часть благих наме- 
рений программистов, к сожале- 
нию, реализовать не удалось. В 
связи с этими благими намерения- 
ми, позволю себе небольшое ли- 
рическое отступление: дело в том, 
что разработка The Hive началась в 
1994 году, когда Воот продолжал 
победно шествовать по планете. 


ыы 


Вот и Hive изначально задумыва- 
лась, как трехмерная игра по типу 
Doom, но насыщенный сценарий 
требовал, чтобы хоть в небольшой 
части игры были элементы, огра- 
ничивающие свободу действий иг- 
рающего. Потом “небольшая 
часть” разрослась почти на всю иг- 
ру, а от Doom-a осталась только 
возможность верчения головой 
хоть на 360 градусов. Остальные 
миссии в The Hive - традиционные 
для игр такого типа, где Мах бежит, 
летит или едет в том направлении, 
какое ему больше нравится (а точ- 
нее, в том, что было создано ху- 
дожниками), а враги выскакивают 
на экран, чтобы получить каждый 
по порции заряда (или вернуть вам 
такую же порцию). Вы же, тем вре- 


менем, любуетесь на красивую 
графику, не забывая доламывать 
мышь или выкручивать джойстик 
(ну, почти один к одному Cyberia 2, 
также вызывает ассоциации со 
второй частью Rebel Assault). Увы! 
Неприятное свойство красивой 
графики при свободе действий, 
стремящейся к нулю, - абсолютное 
равнодушие к этой графике после 
пятого просмотра мультика в стиле 
“никто не хотел умирать” и очеред- 
ной глупой смерти Мах, и просто 
отвращение к графике и ненависть 
к игре после двадцатой попытки 
безуспешного прохождения. Что 
поделаешь! Разработчики таких 
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игр всегда стоят перед выбором: 
либо до предела упростить “сра- 
жения”, с тем, чтобы покупателю 
игра не успела надоесть, но после 
двух часов “эстетического” на- 
слаждения была заброшена под 
стол в связи с легким прохождени- 
ем, либо повысить уровень слож- 
ности настолько, чтобы возникло 
желание сломать мышь и сбросить 
с небоскреба диск с игрой (случай, 
уже описанный выше). Так что, гра- 
фика - чуть ли не единственная 
вещь, из-за которой можно попы- 
таться поиграть в The Hive. Разре- 
шения, в которых можно играть 
варьируются от некогда стандарт- 
ного 320х200 до становящегося 
стандартом 640х480 в режимах 
256 или 65536 цветов. Другое (ме- 


LA 


нее заметное) преимущество иг- 
ры - приятная, не очень надоедли- 
вая, но достаточно захватываю- 
щая музыка. 

К сожалению (или к счастью), 
графика и музыка еще не гаранти- 
руют успеха игре. Существует такая 


неуловимая, почти мистическая 
вещь, которую англоязычные ино- 
странцы называют Gameplay, что на 
наш “великий и могучий” можно пе- 
ревести как “играбельность”. Вот 
этого то в The Hive, с моей точки 
зрения, и не хватает, несмотря на 
все попытки Trimark, даже помес- 
тившей в книжечку к игре целый 
раздел с тем же (gameplay) назва- 
нием, дабы уверить нас в присутст- 
вии оного. Чтобы получить истин- 
ное удовольствие, необходимо ли- 
бо быть (хотя бы в душе) Чингачгу- 
ком, чья меткость, стойкость и тер- 
пение очень пригодились бы игра- 
ющим в The Hive, либо обожать иг- 
ры в стиле Субепа, остальным же 
остается только искать нечто более 
интересное и менее однообразное. 


Павел Коротов 


Выражаем благодарность за предоставленную игру 
фирме “Российское Электротехническое Общество 
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ного лет назад замеча- 
Е тельная игрушка Another 

World произвела фурор в 

мире Amiga. Она порази- 
ла людей новым датер!ау даже 
при минимальном наборе движе- 
ний и опций. Эта находка подтолк- 
нула Delphine продолжить тради- 
цию своими Flashback и Fade to 
Black. В этом году другая фран- 
цузская компания, Adeline, вопло- 
тила традиционно лучшие осо- 
бенности этого жанра в игре Time 
Соттапао. Действие игры про- 
исходит в том недалеком буду- 
щем, когда информационные тех- 
нологии стали настолько продви- 
нутыми, что самые мощные про- 
цессоры компьютера помещали в 
специальные шары, где время 
движется во много крат быстрее. 
Вы играете 3a Stanley Opar, кото- 
рый работает в секретной органи- 
зации НТС (Historical Tactical 
Centre), где обучают особые отря- 
ды виртуальных бойцов. Но одна 
из конкурирующих фирм запусти- 
ла в компьютерную систему НТС 
вирус, который стал-втягивать BO 
внутренности виртуального мира 
реальные предметы, в частности, 
вовнутрь затащило подружку 
Stanley - Бетти. У вас (то есть, у 
Stanley), конечно, не остается ни- 
какого выбора, кроме как пойти за 
ней в неизвестные миры... 

С самого начала Time Commando 
полностью захватывает вас. 
Adeline удачно вписала трехмер- 
ных полигональных чудовищ в 
прекрасные, заранее просчитан- 
ные задние планы и добавила 
множество мелких деталей, чтобы 
игра стала живой. Виртуозное ис- 
пользование перспективы созда- 
ет замечательный эффект присут- 
ствия, а постоянно меняющиеся 
ориентации камер позволяют 
битвам выглядеть более зрелищ- 
но и выразительно. Единственное 
неудобство: вы не можете вер- 
нуться назад, перейдя на следую- 
щий экран, поэтому если вещь, 
которую вы хотите подобрать, 
только чуть-чуть оказалась за гра- 
ницей экрана - увы... Это поти- 
хоньку начинает раздражать, но 
вы скоро научитесь забирать все 
без лишней беготни, и тогда эта 
проблема покажется небольшой. 


Activisian 
Adeline 
ASGDX-66 





Все чудовища Ha раз- 
личных уровнях Time 
Commando прекрасно 
детализированы и ани- 
мированы. Саблезубые 
тигры рычат и бросают- 
ся, мексиканские бан- 
диты вращают пистоле- 
ты вокруг пальца, сред- 
невековые колдуны кру- 
жатся вокруг и посыла- 
ют вихри магической 
энергии на вашу голову! 
Обращают внимание и 
звуковые эффекты: например, во 
время драки огромный монстр 
весьма серьезно захрустит, если 
вы швырнете его об землю или о 
ближайшую стену, даже мелкие 
детали, подобные звуку барабана 
вашего револьвера после того, 
как вы зарядили очередную пор- 
цию патронов, невероятно смач- 
ны. Удачная музыка, постоянно 
сопровождающая игру, 
дополняет общую атмо- 
сферу. 

На протяжении игры 
все по-настоящему про- 
сто. Вы используете кла- 
виши курсора для совер- 
шения основных движе- 
ний и еще пару клавиш 
для атаки и возможности 
уворачиваться. Несмот- 
ря на то, что механика 
игры проста, необходи- 








ма большая концентрация внима- 
ния, чтобы вас никто не разрезал, 
не разбил или не разбомбил на 
мелкие кусочки во время битвы. 
Когда со всех сторон навалятся 
многочисленные противники, не- 
пременно пригодится мастерство, 
наработанное в Mortal Kombat: 
уворачиваться, блокироваться и 
атаковать в нужный момент. 




















Во всех эпизодах существует определенный лимит 
времени, и, когда он исчерпан, вы теряете одну 
жизнь. Для того, чтобы выиграть, нужно найти чипы, 
разбросанные по всем виртуальным мирам, и CO- 
брать их для битвы на последнем уровне. Хотя у вас в 
наличии всего только три основных варианта напа- 
дения и один оборонительный маневр, вы можете 
найти пять видов дополнительного оружия в каждом 
из миров, которые варьируются от примитивной ду- 
бины до лазерных пистолетов (смотря в каком пери- 
оде времени вы находитесь). Вам надо пройти через 
девять временных зон, в каждой из которых по два 
уровня. Эти зоны включают доисторический период, 
Римскую империю, средневековую Японию, средне- 
вековую Европу, эпоху конквистадоров, Дикий За- 
пад, современные войны, будущее и Beyond the 
Time, где происходит последняя схватка с компью- 
терным вирусом. 

В разработке игрового энджина Time Commando 
ведущую роль сыграл Frederic Ваупа! - бывший ди- 
зайнер и программист Infogrames, а также основа- 
тель лучшего французского дизайнерского дома - 
Adeline, разработчика этой игры. Основные свои 
идеи, из-за трудностей в реализации которых Рей- 
Hen покинул Infogrames в 1993 году, он воплотил в 
Little Вю Adventure, дебюте Adeline. Стиль, фантазия 
и внимание к деталям, которые составили славу 
LBA, также нашли свое место в абсолютно новой по 
концепции игре Time Commando. Основной игровой 
режим в Time Commando имеет аркадный уклон, это, 
возможно, сделает игрушку более привлекательной 
для широких масс, чего не хватало LBA. Конечно, ри- 
скованно было использовать в игре видео, ведь 
большинство компьютерных игрушек, в которых ис- 
пользовалась записанная графика были, грубо гово- 
ря, надоедливыми и отгалкивали игроков. Но в Time 
Commando получились зрелищно великолепные 
задние планы и при этом использована движущаяся 
камера, совмещение этих двух вещей до последне- 
го времени не было возможно в настоящем трех- 
мерном пространстве, потому Time Commando - 





PRO ИГРЫ №7 (13) - 1996 





мгРЬ ДлЯ 





двухмерна. Так что можно, по большей части отнес- 
ти эту игру к аркадному жанру, ведь приключенчес- 
кие элементы в ней - это только поиски оружия и, 
иногда, изучение того, как пользоваться предмета- 
ми. Кроме всего прочего, игрушка также будет 
включать некоторые неприятные сюрпризы-ловуш- 
ки. Например, есть уровень, где, если ваш посох во- 
ткнется в землю, это приведет в движение огромный 
булыжник, который упадет вам на голову. Однако, 
если быть достаточно быстрым, игрок сможет ис- 
пользовать эту “неприятность”, чтобы убить тигра, 
бродящего вокруг в поисках добычи. Time 
Commando, в отличии от чисто приключенческих иг- 
рушек, очень быстрая. Это не короткая игра, но она 
разделена на небольшие уровни, чтобы вы могли 
играть в нее короткими веселыми порциями. Конеч- 
но, последнее суждение остается за игроком, но, в 
целом, Time Commando - это одна из самых затяги- 
вающих и увлекательных игр, появившихся за по- 
следнее время, которые соединяют в себе action и 
adventure. PRO 

Антон Полевой 














а | сложно представить себе 

"yy плохой. А тут, к тому же, 

ШЕИ нечто особенное - первая 
LucasArts- -овская игра для детей. И 
вы действительно не ошибетесь, ес- 
ли решите порадовать Mortimer-om 
ребенка или побаловаться самим (в 
конце концов множество взрослых 
являются поклонниками радужного 





диснеевского мира). Приключения в. 
игре начинаются с того, что двое © 


прелестных ребятишек -.$4 и Sally - 


4 


побежали в дремучую садовую U3rO- _ 


родь разнимать кошку и собаку. И . 
тут, как всегда неожиданно, обыч-” 
ный мир превращается в сказочный, 
и они оказываются на странной по- 
лянке, где высится огромный гриб- — 
башня, а их любимцы превращают- 


ся в неподвижные статуи. Тут герои 


знакомятся со старым профессо- 
ром Lazlow, живущим в загадочном 
грибе. Оказывается, все животные в 
этой стране превращены в камни 
коварным Lodius при помощи маги- 
ческого медальона, украденного. у- 
профессора. В результате медаль- 
он, не предназначенный для таких 
злобных дел, взорвался, и его кусоч- 
ки разлетелись по разным концам 
света. Для того, чтобы спасти всех 
ЖИВОТНЫХ, ВАН де все 
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части медальона. ba чтобы осущест- 
вить эту благородную миссию, в по- 
мощь детям предлагается Mortimer - 
гигантская улитка. Оказывается, 
профессор Lazlow оборудовал 
Mortimer крыльями, пропеллером, 
кабиной и вооружил двумя видами 
“оружия” собственного изобрете- 
ния: Revitascope, которое позволит 
вам оживлять превращенных в ста- 
туи животных, и Slimetron Мискс- 
hucker 2000, при помощи которого 
можно поливать врагов противной 
зеленой слизью. Кроме того, у 





Mortimer имеется нечто вроде бор- 
тового компьютера - в общем, вы 
оказываетесь в кокпите самого на- 
стоящего самолетика (нечто вроде 
автоматизированного Змея Горы- 
ныча). Теперь, во всеоружии, нужно 
разыскать пять недостающих частей 
медальона, а для этого посетить че- 
тыре части света (Саванну, Лес, 
Арктику и Пустыню) и отправиться в 
замок к 109$, где можно добыть 
последний кусочек. — 

Основной режим в игре - полет на 
Mortimer, сделанный на основе энд- 
жина из Rebel Assault. Ваша главная 
задача: стрелять, оживляя как мож- 
но больше животных, иуворачивать- 
ся от препятствий в виде деревьев и 


камней. Кроме того, периодически _ 
‚придется брать на вооружение сли- 


земет и отбиваться от врагов. Вра- 
ги? Кому досаждает мирный слиз- 


Оказывается, улитки больше всего 


на свете ненавидят соль. Поэтому. 


хитрый Lodius посылает. вам на пе- 
рехват специально выведенных ог- 


Арсенал Lodius включает. также ко- 


‘няк, пусть и гигантских размеров? © 
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Pain 


пытки. A если с английским совсем 
плохо, то лучше выбрать уровень 
Easy, тогда вы сможете найти ответ 
на загадку методом простого пере- 
бора всех вариантов, поскольку сам 
вопрос меняться не будет. 
Заключительная часть - замок 
Lodius - - несколько отличается от пре- 
дыдущих. Здесь нужно будет летать 
уже без Mortimer, но со своим гроз- 


‚ным оружием - слиземетом. В замке 
не так много врагов, но зато огром- 


ное количество препятствий: придет- 


ся лавировать и уворачиваться от 
них. В-конце каждого подуровня зам- 


ка вас ожидает комната C головолом- 


_ кой. Здесь нужно построить последо- 
ромных пчел, стреляющих ‚солью. . 


 лобков, плюющих прямо в лицо_ 


большую кучу картофельных чипсов. 
Далее, встречаются летающие ось- 
_MMHOTM, | осыпающие вас потоком’ 


WV кукурузы. И, наконец, за- 





MOK ‘Lodius будут охранять очень 


уродливые и > мы зеленые ove 


о ще 

Для того, ды попасть на следу- 
OLLI уровень, необходимо проле- 
теть сквозь пещеру к гигантским во- 
ротам и отгадать загадку о живот- 
ных. Для того, чтобы Mortimer не ле- 
тал кругами по ландшафту, нужно на 
развилках (две стрелки на экране) 
два раза повернуть налево, и вы ока- 
жетесь в пещере. Чем больше жи- 
вотных вы спасете, тем больше по- 
пыток будет дано при отгадывании 
загадки. Для того, чтобы разрешить 
загадку нужно обратиться к бортово- 
му компьютеру Mortimer. С каждым 
животным можно поговорить, и та- 
ким образом узнать правильный от- 
вет. В случае же неправильного от- 


вета на сложном уровне игры вам 
сразу поменяют загадку, на нор- 
мальном уровне - у вас есть три по- 





вательность животных, сходных меж- 
“py собой по какому-либо признаку, 


_ например, все летающие животные 


или все животные огромных разме- 


_ ров. В конце концов вам придется от- 


гадать последнюю загадку, чтобы со- 
брать весь медальон. Вариантов от- 
вета у вас будет не семь, а всего два, 
поскольку в замке Lodius присутству- 
ют только два вида животных - сам 
Lodius и Mortimer. 

Остается, кроме лирическо-заклю- 
чительной части, добавить, что бла- 
годаря присутствию загадок о живот- 
ных, Mortimer and the Riddles of the 


Medallion представляет собой одно 





из самых естественных и грамотных 
сочетаний развлекательной игры и 
познавательной энциклопедии. Ин- 
формация о спасенных животных в 
компьютере Mortimer - это вам неху- 
хры-мухры, не просто цифры и 
справки, а самые настоящие видео- 
ролики и забавные рассказы о жизни 
животного царства. Так что, с какой 
стороны не подойти, это по-настоя- 
щему качественная игрушка.. | 

Петр Высотин 


Выражаем благодарность за предоставленную игру 
фирме “Российское Электротехническое Общество” 


та игра для самых малень- 

ких. Если у вас есть дети, 

надеюсь, вы серьёзно от- 

носитесь к их воспитанию, 
икомпьютер в этом, как известно, иг- 
рает далеко не последнюю роль. 
«Красная шапочка» - первый CD- 
ROM, открывающий серию “Мир ска- 
зок”, в которую, по планам, должны 
войти различные развивающие игры, 
к тому же, понемногу приучающие 





ребенка к английскому языку. Её вы- 
пустила компания “Амбер”, уже “за- 
светившаяся” на российском рынке 
“Бермудским синдромом”. Итак, обо 
всем по порядку. 

Сперва, ребенок может просто по- 
смотреть и прослушать саму сказку. 
Красочный мультфильм притягивает 
внимание малыша, а оригинальное 
озвучивание придает особый коло- 
рит ролику. 

В другом разделе - “игра”, ребенку 
предлагается ответить на вопросы 
Красной шапочки и найти разные 
предметы и животных (если же ребе- 
нок не знает какого-нибудь слова или 
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вы сами затрудняетесь, объясняя его 
значение, то в “Дневнике Красной 
шапочки” находится его подробное 
истолкование для детей). Указав на 
Красную шапочку, можно сразу же 
перейти на следующий экран, минуя 
задания. 

Раздел “обучалка” предоставляет 
ребенку возможность запомнить анг- 
лийские названия тех же предметов 
и животных. Думаю, если прививать 
английский в столь юном возрасте, 
вскоре это даст весьма ощутимые 
плоды. По крайней мере, произно- 
шение формируется правильное. Иг- 
ра много теряет, еслиу вас нет звуко- 
вой карты: ведь, помимо речи, можно 
прослушать “музыкальный спек- 
такль”, присутствующий на CD-ROM-e 
в виде музыкальной дорожки, кото- 
рая слушается на обычном проигры- 


вателе для компакт-дисков, как в ста- 


рину пластинки со сказками. 

Название раздела “раскраска” го- 
ворит само за себя, здесь ваш ребе- 
нок может почувствовать себя в роли 
художника и вдоволь порезвиться, 
создавая причудливые цветовые гам- 
мы для вроде бы обычных рисунков. 
Раскрашенные рисунки можно сохра- 
нять и даже распечатывать (ну, конеч- 
но, придется купить для этого цвет- 
ной принтер, чем не пожертвуешь ра- 
ди ребенка) - причем все эти дейст- 
вия не составляют особого труда. 

К игре прилагается симпатичная 
книжечка, с той же сказкой, только в 
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печатном варианте, и с красочными 
картинками. Кроме сказки ребенок 
найдет здесь и так называемый 
“Дневник Красной шапочки”, где 
разъясняются слова, часто встреча- 
ющиеся в игре. 

Интерфейс программы нето чтобы 
прост, можно сказать, что он вообще 
отсутствует, если не считать пяти 
кнопок в главном меню, обозначаю- 
щих вход в основные разделы. Един- 
ственное, что придется запомнить 
ребенку: надо жать Ha Escape, если 
надоест какой-нибудь раздел. 

Очень хорошо, что у нас начинают 


появляться такие вот “образователь- 


но-развлекательные” программы, 
помогающие ребенку развиваться, 
используя новейшие достижения со- 
временной науки и техники! 

Я думаю, этот CD-ROM окажется 
полезной игрушкой для ваших де- 
тей, но она, конечно же, не заменит 
им вашего внимания. 

Олег Никитский 


Выражаем благодарность за предоставленную игру 
фирме Амбер 


МГРЬТГ OIA ЛАКА 





QuickTime is a system software extension 
for personal computers. 


It allows applications to work with video, 
animation, sound, music, text and 
high-quality compressed images. 


QuickTime 2.5 
» = System Softwere 7.5.3 
ОшскТнте 


QuickTime 2.5 


Seftware: 
Sean Allen, Jim Batson, Mike Dodd, Peter Hoddie, len Ritchie, Devid van Brink 
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QuickTime 2.5 
Этим летом вышло множество утилит. 
Одни из них примечательны в большей 
степени, другие в меньшей, но ни одна 
не заслуживает такого внимания, как 
новая версия QuickTime 2.5, выпущен- 
ная Арре в конце июня. Новая версия 
этой, ставшей уже стандартом в мире 
мультимедиа, утилиты, содержит мно- 
жество замечательных усовершенство- 
ваний. Ниже я перечислю их и постара- 
юсь рассказать о каждом поподробнее. 
- Поддержка формата МРЕС 
Это наиболее замечательная добавка в 
QuickTime 2.5. В настоящее время в 
большинстве мультимедийных про- 
грамм для паковки видео и анимации 
используется алгоритм Стерак (разра- 
ботанный Apple). С этим алгоритмом 
достигается скорость проигрывания 
видео равная 30 кадрам/сек. Но про- 
гресс не стоит на месте. Теперь появи- 
лось множество программ, в которых 
для паковки используется алгоритм 
MPEG, позволяющий проигрывать за- 
пакованные им видео и анимацию с 
очень хорошим качеством и стереозву- 
ком. Но для работы с МРЕС требуются 
значительные вычислительные мощно- 
сти и до последнего времени для его 
использования требовались специаль- 
ные карты. Но с выходом на рынок ком- 
пьютеров Power Macintosh, мощность 
процессоров возросла до такой степе- 
ни, что сделала возможным создание 
программного обеспечения для проиг- 
рывания фильмов в формате МРЕС. Те- 
перь, используя QuickTime 2.5, вы мо- 
жете проигрывать полноэкранное 
МРЕС-видео на компьютерах Ромег 
Macintosh со скоростью не менее 10-15 
кадров/сек. 
- Улучшенная поддержка MIDI 
Еще одно полезное усовершенствова- 
ние. MIDI уже долгое время является 
стандартом в области создания музыки 
с использованием компьютера. По обе- 
щаниям Apple, в новой версии должны 
были присутствовать все инструменты 
из набора General MIDI. К сожалению, 
пока этого не произошло. Но тем не ме- 
нее количество инструментов было 
увеличено. Да к тому же Apple объяви- 





для Мака 


ла, что теперь мы сами сможем добав- 
лять МШЮ|!-инструменты из библиотек 
третьих фирм. Заметно увеличилось 
качество проигрывания MIDI-dainos. 
Теперь на компьютерах Power 
Macintosh мы получаем СО-качество 
(16 бит, 44 Kru, стерео) звучания MIDI- 
файлов. 
- Поддержка QuickDraw 3D 
В QuickTime 2.5 добавлена полная под- 
держка новой технологии Apple no об- 
работке трехмерных изображений 
QuickDraw 3D. Теперь в фильмы фор- 
мата QuickTime, наряду с уже имеющи- 
мися аудио и видео дорожками, вы мо- 
жете добавлять отдельные дорожки для 
трехмерных объектов. Использование 
QuickDraw 3D возможно только на ком- 
пьютерах Power Macintosh с объемом 
физической памяти не менее 16 Мб. 
- Подключаемые модули 
Как и в предыдущих версиях QuickTime, 
в версии 2.5 возможно использование 
подключаемых модулей, содержащих, 
например, дополнительные алгоритмы 
паковки или какие-либо иные функции. 
Благодаря этому QuickTime 2.5 не явля- 
ется самозамкнутой системой. Вы мо- 
жете расширять его возможности в за- 
висимости от ваших потребностей. 
QuickTime 2.5 вы можете найти по адре- 
cy http://www.quicktime.apple.com 
Alex Encrypt 1.0.1 
Это простая утилита для шифрования 
файлов с использованием ключа. Дли- 
на ключа может быть от 512 байт до 
размеров шифруемого файла. Обычно 
она используется при хранении в обще- 
доступном месте файлов, не предназ- 
наченных для общего доступа. Для то- 
го, чтобы дать кому-нибудь доступ кин- 
формации, содержащейся в файле, 
Вам просто надо переслать этому чело- 
веку ключ. 
CalConvert 2.2.1 
Утилита, при помощи которой Вы мо- 
жете осуществлять простейшие мате- 
матические вычисления, а также кон- 
вертировать числа между двоичной, 
восьмеричной, десятичной и шестнад- 
цатеричной системами. Конверсии мо- 
гут быть как знаковые, так и беззнако- 
вые. Результат интерпретируется как 
слово или длинное слово. 
DragAnyWindow 3.2.1 
Наверняка и вы попадали в такую не- 
приятную ситуацию, когда на экране 
появлялось модальное окно или диа- 
лог, который закрывал какую-нибудь 
нужную в данный момент информацию 
на экране. Вы не могли сдвинуть это ок- 
но, и для того, чтобы увидеть, что нахо- 
дится под ним, вам приходилось закры- 
вать его. В некоторых, встречающихся 


не так уж и редко случаях, это может 
вызвать некоторые неудобства. Но с 
появлением утилиты DragAnyWindow 
эта проблема исчезла - теперь вы мо- 
жете двигать по экрану любое окно, ка- 
ким бы “модальным” оно ни было! 
List Files 2.5.4 

Это отличная утилита для создания ка- 
талогов файлов на Вашем винчестере 
или CD-ROM диске, или для создания 
списка файлов, находящихся в какой- 
либо директории. Попросту говоря, List 
Files создает список изо всего, что вы 
“кидаете” на него. Но не только это! 
Утилита содержит в себе еще и воз- 
можности форматирования полученно- 
го списка, использования фильтров и 
поиска. 

PowerClicks 1.2 
Полезный пульт, при помощи которого 
вы можете осуществить следующие 
действия: 
-заменить нажатие кнопки мыши любой 
клавиатурной комбинацией; 
-назначить клавиатурную комбинацию 
для эмуляции переключения нажа- 
той/отпущенной кнопки мыши; 
-назначить нажатию кнопки мыши гра- 
фические эффекты. 
Вы можете использовать эту утилиту на 
компьютерах PowerBook в случаях, ког- 
да щелчок кнопки мыши является 
слишком громким - ведь нажатие кноп- 
ки на клавиатуре переносных компью- 
теров практически бесшумно. Или, Ha- 
пример, Вы можете заменить на неко- 
торое время сломанную кнопку мыши 
клавиатурной комбинацией. 


Вот и все на этот раз. 


Михаил Корниенко 


ОгадойпуШтдош 
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Вот что Джон Кармак из id Software решил сделать с 
игрои Quake, даодоы адаптировать ее для Internet: 


скопировал базовый код иг- 

ры Quake и решил внести в 

него ряд существенных изме- 
нений. Старый код \1.01 в любом 
случае будет доработан для устра- 
нения некоторых багов, и я решил 
этим воспользоваться. Больше все- 
го меня интересует возможность 
игры в Quake через Internet. Ко- 
нечно, игра довольно объемная, 
поэтому я взял небольшой фраг- 
мент и решил начать редактиро- 
вать и тестировать его уже сейчас. 
Моя главная задача: создать код, 
предназначенный исключительно 
для игры через Internet. Затем 
можно будет адаптировать его и 
для одиночного режима (что и бу- 
дет одной из промежуточных про- 
грамм на пути к Quake 2, или как 
там это будет называться). Экспе- 
риментальный QuakeWorld будет 
содержать отдельные программы 
для клиента и для сервера. Основ- 
ные данные, впрочем, будут сов- 
падать с тем, что имеется в ны- 
нешней регистрационной вер- 
сии Quake (СТ официально вы- 
пустила Quake в августе месяце). 
В id Software будет размещен 
единственный главный сервер 
Quake. Если кто-либо захочет со- 
здать свой собственный сервер, 
ему придется зарегистрироваться у 
нас, так что в итоге серверов мо- 
жет быть много, а клиент, желаю- 
щий начать игру, получит опера- 
тивную информацию о том, какие 
ОчаКе-серверы доступны в данный 
момент. 

Каждый пользователь будет 
иметь специальный абонентский 
счет, и без специальной регистра- 
ции посторонние не смогут про- 
никнуть в ряды признанных люби- 
телей QuakeWorld. Вообще, заду- 
мок много. Наверняка будет созда- 
на иерархия зарегистрированных 
игроков. Например, вы заявляете: 
"Я - один из десяти лучших в мире 
игроков QuakeWorld”,- и вслед за 
этим получаете официальное под- 
тверждение. Ваши соперники уже 
морально подавлены! Будут и дру- 
гие статусы: что-нибудь из рода 
“победитель в самом долгом сеан- 
се” или "самый агрессивный по OT- 
ношению к новичкам”. Пока что 
все это находится лишь на стадии 
проектирования, но я надеюсь на 
то, что игра через Internet станет 
для нашей компании приоритет- 
ным направлением развития. 
Правда, пока что не совсем ясно, 


каким образом на этом можно за- 
работать деньги. Я бы предложил 
такую схему: любой пользователь 
Internet и владелец зарегистриро- 
ванной версии (не пиратской) 
может бесплатно играть в 
QuakeWorld как новичок, но при 
этом он должен сохранять ано- 
нимность и не получает зарегист- 
рированного статуса. Если же вы 
захотите официально зарегистри- 
роваться и видеть свое имя (или 
псевдоним) в рейтинговом списке, 
заплатите, скажем, 10 долларов. 
Разумеется, анонимные пользова- 
тели будут автоматически “выбра- 
сываться” из игры, если кто-либо 
из зарегистрированных клиентов 
хочет вступить в игру, а “свобод- 
ных мест” недостаточно. Звучит 





разумно? 

Технические усовершенствова- 
ния таковы: строение игры будет 
немного переработано, чтобы ре- 
шить главную задачу - сделать игру 
быстрее и удобнее для пользова- 
телей Internet. Пока что специали- 
зированный сервер на базе Р90 
уже оказывается загруженным на 
50%, если в игре участвуют всего- 
навсего восемь пользователей. А 
новый сетевой код потребует еще 
больших ресурсов процессора, так 
что необходимо, по крайней мере, 
соблюсти баланс. Возможен такой 
вариант: сервер на базе P6-200 од- 
новременно управляет работой 
десяти серверов, к каждому из ко- 


торых могут подсоединиться во- 
семь клиентов. Это гораздо удоб- 
нее и эффективнее, так как глав- 
ный сервер будет автоматически 
обрабатывать различные адрес- 
ные порты незаметно для клиента. 
Придется, скрепя сердце, отказать- 
ся от некоторых незначительных 
элементов игры, связанных с физи- 
кой движений, например, я решил 
убрать покачивание изображения 
при движении по лестницам и на- 
клонным плоскостям (и так при 
этом порой возникали глюки). А 
вот chat режим будет значительно 
усовершенствован, на сервер по- 
местим контрольный список досту- 
па, так что если кто-нибудь попы- 
тается обругать наше сообщество, 
он немедленно будет отключен от 
главного сервера. 

Наиболее сильно изменен будет 
сетевой код. Конечно, у меня есть 
определенный опыт работы в этой 
сфере, но дело в том (увы, я понял 
это недавно), что мы долгое время 
шли по неверному пути, то есть, 
неверно представляли себе, на 
чем должна основываться хоро- 
шая Internet-vrpa. Первоначально 
мы ориентировались на время до- 
ступа, не превышающее 200 мс, но 
беда в том, что 99% пользовате- 
лей во всем мире имеют slip или 
ррр подсоединение через модем, 
зачастую продираясь сквозь пере- 
груженные ISP, и время ожидания 
при этом, как правило превышает 
300 мс - слишком уж долгая цепоч- 
ка: клиент, модем пользователя, 
модем ISP, сервер, опять модем ISP, 
пользовательский модем и клиент - 
это же просто кошмар! И тогда я 
решил посмотреть на проблему 
совсем под другим углом. Сетевой 
код переработать кардинальным 
образом, так, чтобы все возникаю- 
щие сложности были бы немед- 
ленно “видны” для главного кода, 
а не спрятаны под сетевым API. Xo- 
рошая вещь! Прощайте, фантом- 
ные неподключенные игроки, про- 
щайте, непрошедшие сообщения! 
Теперь уже можно переходить в 
решительную атаку на время ожи- 
дания. Дело в том, что время ожи- 
дания связано отнюдь не только с 
пропускной способностью комму- 
никационных каналов, и здесь есть 
над чем работать. В идеальном иг- 
ровом мире в тот момент, как вы 
нажимаете клавишу или двигаете 
мышью, на экране происходит не- 
кая реакция на ваши действия. 





CEPOMHE 





Из открытого письма Джона Кармака 
дая пользоватепеи Интернет 


Увы, в реальности даже в режиме 
одиночной игры существует время 
ожидания. Схема реагирования 
системы такова: прочитать вводи- 
мые данные, смоделировать но- 
вый мир, создать новую графичес- 
кую сцену, повторить все с начала 
и так до бесконечности. Если час- 
тота кадров в игре - 15 KagpoB/c, 
для каждого кадра требуется 66 мс, 
нои это не все, ввод данных может 
произойти в любую единицу вре- 
мени в течение одного кадра, так 
‚что пройдет в среднем 33 мс, пока 
система начнет считывать вводи- 
мые данные. Затем данные считы- 
ваются, и пока новая картинка 
появится на экране, пройдет еще 
66 мс, так что в сумме время реаги- 
рования составляет приблизитель- 
но 100 мс. Каким же образом мож- 
но уменьшить время ожидания? 
Допустим, мы увеличили быстро- 
действие игры насколько воз- 
можно, частота кадров возросла 
до 25 кадров/с, тогда время ожи- 
дания сократится до 60 мс. Есть 
еще трюки: некоторые операции, 
например, изменение угла обзора, 
можно производить прямо на ста- 
дии обновления экрана, минуя 
стадию моделирования. И вот мы 
подходим к главному: дело в том, 
что весь вышеозначенный цикл 
осуществляется и в режиме кол- 
лективной сетевой игры через сер- 
вер. Даже если вы используете 
специализированный сервер, про- 
блема остается: частота кадров на 
сервере равняется приблизитель- 
но 20 кадрам/с, то есть, среднее 
время ожидания - 50 мс. Делайте 
что угодно, но вы не уйдете от это- 
го. Если же кардинально увели- 
чить частоту кадров, возникнут 
проблемы с маршрутизаторами, и 
время ожидания станет просто чу- 
довищным. Выход один: изменить 
схему работы сервера - вместо 
обычного игрового цикла предста- 
вить все в виде схемы “файл-сер- 
вер/база данных”. Вместо того, 
чтобы обрабатывать одновремен- 
но все поступающие сообщения 
клиентов, давайте-ка попробуем 
разобраться с каждым поступаю- 
щим пакетом индивидуально! 
Один играющий (неважно, какой 
именно) получает реакцию на 
свой ввод с минимальным време- 
нем ожидания, то есть, он движет- 
ся вперед во времени, а пока это 
происходит, на сервер поступают 
другие отдельные пакеты, то есть, 


время для них течет не одновре- 
менно, а у каждого как бы свое 
индивидуальное время! Идея сме- 
лая до безумия, не правда ли? Ка- 
залось бы, неизбежна масса спе- 
цифических проблем, но, о чудо, 
это работает! Ведь время ожида- 
ния для каждого отдельно взятого 
пакета, то есть, отрезок времени 
от момента прибытия пакета в си- 
стему до отправки ответа в режи- 
ме файл-сервер/база данных со- 
ставляет всего-навсего 4 мс вместо 
прежних 50! И это еще не все. 
Ведь ответ не отправляется на- 
угад, клиент должен запросить OT- 
вет (впрочем, здесь нет жесткой 


привязки, так как клиент направ- 
ляет запросы, не дожидаясь полу- 
Преимущества 


чения ответов). 
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следуют одно за другим! Допус- 
тим, коммуникации перегружены, 
и тогда сервер Quake может вооб- 
ще ничего не послать в ответ тому 
или иному клиенту, а это гораздо 
лучше, чем если бы зависла вся 
сеть или если бы пакеты отправля- 
лись наугад. Система просто узна- 
ет, что не надо отправлять боль- 
ше, чем, скажем, 2000 байт в се- 
кунду в дейтаграммах, и, хотя час- 
тота изменений при этом может 
снизиться, время ожидания вырас- 
тет значительно меньше, чем это 
происходит сейчас. Главное нов- 
шество - моделирование движе- 
ний непосредственно на системе 
клиента. Я хочу, чтобы система 






клиента могла анализировать ре- 
зультаты действий других пользо- 
вателей уже ДО того, как сервер 
пришлет авторизованный ответ! 
Смело? Еще бы, ведь речь идет об 
ОЧЕНЬ БОЛЬШОМ изменении ар- 
хитектуры. Системе клиента при 
этом необходимо иметь информа- 
цию о плотности игровых объек- 
тов, движениях, гравитации и так 
далее, и тому подобное. Грустно, 
конечно, расставаться с привыч- 
ным представлением о системе 
клиента как о терминале, но на 
практике я весьма далек от идеа- 
лизма. Разумеется, последнее сло- 
во остается за сервером, коль ско- 
ро системе клиента всегда придет- 
ся предугадывать (точнее, пытать- 
ся предугадать) следующее дви- 
жение оппонента, лишь опираясь 
на последнее сообщение, полу- 
ченное от сервера. 

В общем, многое еще надо про- 
думать, но мне лично уже ясно сле- 
дующее: за счет предлагаемой 
мной кардинальной инновации, 
пользуясь обычными коммуника- 
циями со временем ожидания свы- 
ше 200 мс, ощущение будет таким, 
как если бы вы играли не со множе- 
ством других пользователей в раз- 
ных частях света, а в одиночку! Ес- 
тественно, время ожидания никуда 
не исчезает и не может исчезнуть, 
ведь не может же система клиента 
самостоятельно моделировать уда- 
ленные объекты, зато выгода до- 
стигается другим путем: вы как бы 
стараетесь подбежать как можно 
ближе к двери перед тем, как она 
распахнется, а траектории выстре- 
лов от вашего оружия как бы исхо- 
дят из той точки, где вы были мгно- 
вение назад, а не в тот момент, ког- 
да вы щелкаете мышью! Интерес- 
ный эффект: если все это претво- 
рить в жизнь, вы не сможете опре- 
делить, насколько время ожидания 
зависит от скорости ваших движе- 
ний, но упреждать движения про- 
тивников (скажем, при стрельбе по 
ним) придется уже несколько ина- 
че. Я постараюсь все как следует 
продумать, исправляя любые воз- 
можные недостатки, но думаю, что 
в результате моей нынешней рабо- 
ты станет возможным кардиналь- 
ное усовершенствование коллек- 
тивного игрового процесса в сетях, 
и многие люди во всем мире, быть 
может, станут от этого чуточку сча- 
стливее! PRO 

Джон Кармак 
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Linux 


Что говорят в мире 
относительно 
Linux: 


"Самый превосходный 
программный продукт 
1994 года" - 

Unix Review, Dec 1994 
"Свободно доступные 
исходные тексты, вы- 
сокая стабильность и 
рост коммерческой 
поддержки", - 

РС Week, Dec 26 1994 

“flo исследованиям са- 
мая лучшая многоза- 
дачная ОС, а также са- 
мый лучший Ипих для 
intel-npoyeccopos”, 
“Спросите любого из 
нескольких сотен 
тысяч пользователей 
Linux”, - 

InfoWorld, Sep 1995 





свободная OS для свободных людей 


наши дни, когда не очень 


качественная, зато широ- 





ко разрекламированная 
фирмой Microsoft, операционная 
система Windows’95 поставляется 
практически с каждым персональ- 
ным компьютером, только специ- 
алисты обращают внимание на 
альтернативные системы. Поэтому 
мало кто знает, что уже несколько 
лет существует и динамично раз- 
вивается О$, которая задолго до 
появления Windows’95 была спо- 
собна выполнять все посильные 
ей задачи, требуя при этом всего 
лишь 386-й процессор и 4 Мб опе- 
ративной памяти. 

Мало того, эта система была (и 
является по сей день) бесплатной, 
и ее автором является не какой- 
нибудь монстр компьютерной ин- 
дустрии наподобие Microsoft или 
IBM, а коллектив людей, связан- 
ных между собой только одним: 
все они имели доступ к Интернет, 
и все они были готовы тратить 
свое свободное время на работу, 
за которую им никто не заплатит 
денег. 

Проект операционной системы 
изначально зародился у Линуса 
Торвальдса (Linus Torvalds), тогда 
студента факультета Computer 
Science в Хельсинском университе- 
те. Он написал первую версию 
Ипих, совместимую со стандарта- 
ми одной из версий OS Unix, для 
компьютеров с микропроцессо- 
ром Intel 386/486. Позже, благода- 
ря доступности всех исходных тек- 
стов через Интернет, к созданию 


системы присоединились десятки 
программистов из разных стран. 

Разработка Linux возгляется ос- 
новной командой из (примерно) 
10 разработчиков ядра и 40 разра- 
ботчиков драйверов (большинст- 
во из которых даже ни разу не ви- 
дели друг друга). Примерно дваж- 
ды в неделю они делают текущие 
исходные тексты доступными для 
публики, позволяя буквально ты- 
сячам людей тестировать послед- 
ний выпуск и немедленно получая 
обратную связь. Распространяется 
Ипих через Интернет, достигая 
различных групп тестеров по все- 
му миру. Linux, вероятно, самый 
большой проект, когда-либо раз- 
рабатывавшийся по Интернету. 

Подобная уникальная стратегия 
разработки позволяет тестировать 
Linux на широком спектре annapa- 
туры и в разнообразных вычисли- 
тельных средах. Любые проблемы 
находятся и корректируются быст- 
ро, часто за дни или даже часы, 
что приводит к более быстрой 
разработке продукта лучшего ка- 
чества, чем могли бы быть достиг- 
нуты меньшей и закрытой коман- 
Hon. 

Распространение Linux perna- 
ментируется GNU (General Public 
License). Это значит, что любой че- 
ловек имеет право бесплатно по- 
лучить полные исходные тексты 
Linux, свободно использовать, 
распространять и совершенство- 
вать их. Это привлекло множество 
энтузиастов и всего за 2-3 года 
привело к созданию продукта, 
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способного конкурировать с под- 
держанным многомиллионными 
затратами коммерческими ОС. 
После этого, как количество 
компьютеров, на которых установ- 
лен Linux, выросло до нескольких 
сотен тысяч, многие компании на- 
чали использовать его в качестве 
своей платформы для разработок, 
или строят свой бизнес на под- 
держке Linux и программного 
обеспечения для Hero. Linux ис- 


пользуется в множестве мелких и 





крупных фирм, университетов и 
исследовательских лабораторий. 
Буквально на глазах происходит 
формирование рынка ПО для 
Linux - а это, в свою очередь, при- 
водит к увеличению количества 
установок. На сегодняшний день 
количество установок Linux оце- 
нивается более чем в 1 миллион, 
все большее число компаний pac- 
пространяет CD-ROM с Linux и 
программным обеспечением для 
него. Linux обладает всеми досто- 
инствами, присущими современ- 
ным операционным системам, 
включая истинную многозадач- 
ность, 32-битную виртуальную па- 
мять, разделяемые библиотеки и 
модули ядра, PCI, PCMCIA, EIDE, 
встроенную поддержку сетевых 
протоколов (TCP/IP, Apple Talk, IPX, 
AX.25, FR, ISDN), СО-КОМ-драйве- 
ров, сетевых и звуковых карт и 
многое другое. 
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Изначально разрабатывавшийся 
для 386 и более поздних х86-ма- 
шин, Linux с тех пор перенесен на 
64-битную Digital Alpha в сотруд- 
ничестве с Digital Equipment Corp., 
и, силами команд разработчиков, 
на платформы Power PC, SPARC, 
MIPS, ARM и Motorola 680x0 OSF и 
Apple совместно переносят Linux 
Ha микроядро Mach для Power РС. 
Сегодня Linux можно обнаружить 
на широком диапазоне компьюте- 


ров, от встраиваемых карт и деше- 


вых РС до мощных мультипроцес- 
соров. 

Linux - это наиболее эффектив- 
ный по стоимости путь для пре- 
вращения РС в профессиональ- 
ную Упх-рабочую станцию, для 
организации частного узла в Ин- 
тернет, Web-cepBepa и для предо- 
ставления устойчивой, дешевой 
серверной платформы для внут- 
рифирменных сетей. Пользовате- 
nam Windows’95, Windows МТ и 
OS/2 может быть интересен TOT 
факт, что Ипих можно запустить и 
добиться устойчивой работы 
(включая реальную мультизадач- 
ность) на компьютере с памятью 
всего 896 кб. Это, конечно, экзоти- 
ка, HO 4-8 M6 - вполне достаточно 
для нормальной работы. 

На сегодняшний день существу- 
ет огромное множество про- 
граммного обеспечения для Ипих, 


большинство из которого распро- 


страняется бесплатно, условно 
бесплатно и/или в исходных текс- 
тах. Например, в состав практиче- 
ски любого дистрибутива Linux 
входят все стандартные утилиты 
Unix, XFree86 Х Windows System, 
GCC - ANSI C/C++ компилятор, non- 
ный набор сетевого обеспечения, 
мощные средства обработки текс- 
та, редактор Emacs и многое дру- 
гое. Несколько тысяч приложений - 
среди них базы данных, средства 
разработки, редакторы, графичес- 
(DOOM, 
написано для 


кие multimedia, 
Abuse, Quake) - 
Linux, или перенесено в нее. 


игры 


Дополнительное обеспечение 
позволяет Linux выполнять прило- 
жения DOS, SCO Unix, SunOS и не- 
которые других вариантов Unix. В 
процессе разработки находится 
возможность запускать в Linux 
приложения Microsoft Windows. 

Средства Linux позволяют также 
разделять ресурсы, такие, как дис- 
ки и принтеры, с Microsoft 
Windows for Workgroups, плат- 
формами DOS и Macintosh, делая 
Linux идеальным во всех жизнен- 
но необходимых приложениях в 
смешанных средах. 

Что должно быть интересно читате- 
лям Рго Игры, под Ипих существует 
несколько сотен игр, обзор которых 
можно сделать в ближайших номе- 
рах журнала. Более подробную ин- 
формацию и ссылки на мировые ин- 
формационные ресурсы, посвящен- 
ные Ипих, можно получить по адресу: 
http:/Awww.neclub.ru/Russian/linux.html. 


Андрей Герасимов 

andy@netclub.ru 

Большое спасибо за предоставленные 
материалы и помощь: 

Linus Torvalds, автору OS Linux; 

Jeff Newbern, координатору 

Linux Publicity project; 

Борису Тоботрасу; 

Дмитрию Городчанину 

Максиму Алгинину 
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RESURRECTION 
Подеказки к прохождению игры 


elcome back to Cyberia! Добро пожаловать об- 
ратно в мир суперсовременных компьютер- 
ных установок, летающих мотоциклов и ла- 
зерных пушек. 
, г Вы начинаете игру, сидя в машине будущего, 
a“ которая оборудована лазерной пушкой. Первый 
уровень называется Hallway Shootout, здесь всё про- 
сто. Отстреливайте плохих ребят, не давая им воз- 
можности попасть в ваше средство передвижения. 
На этом уровне есть единственная сложность - дверь 
подземного гаража. Начинайте стрелять по ней, как 
только она будет в поле зрения, иначе вашей машине 
(и вам, кстати, тоже) не сдобровать. После успешно- 
го завершения этого уровня предстоит еще одно ди- 
намичное приключение - The Chase. Просто - kill‘em 
а!! Ваши враги будут подсвечиваться разноцветны- 
ми рамками прицела: воздушные цели маркируются 
желтым, наземные пассивные цели (мины, бомбы) - 
оранжевым, наземные активные цели (машины, тан- 
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ки) - голубым. После того, как вы въедете в туннель, 
на вас незамедлительно начнут сбрасывать бомбы 
летающие мотоциклисты. Ваша главная задача - 
уничтожить мины, а уж затем приниматься за сумас- 
шедших байкеров. Следующий аркадный уровень на- 
зывается Thunderstorm. Здесь действует TOT же 
принцип, что и на втором. Правда реализовывать его 
будет во сто крат сложнее: враги наседают десятка- 
ми, самолёты летят с огромной скоростью, вообще, 
не успеешь и заметить, куда делась половина защи- 
ты. Так что, если вам удастся пройти этот участок, 
можете вздохнуть свободно: аркадные уровни закон- 
чились. Пока... После того, как вы снова сможете уп- 
равлять Заком, идите вперёд - в большую комнату, а 
затем поверните направо. Теперь - снова вперёд и 
направо. Спуститесь вниз, в большой зал с лифтом. 
Здесь находятся два прохода, в которых сидят охран- 
ники (по одному - в каждом). В конце зала располо- 
жен лифт - он то вам и нужен. Когда один из охранни- 
ков начнет двигаться, следуйте рядом с ним, но как 
только он остановится, “вжимайтесь” в стену. Повто- 
рите этот манёвр и со вторым охранником. Добрав- 
шись к лифту, поднимитесь наверх. 

x На втором этаже поверните направо или налево, 
“ ® но ни в коем случае не вперёд. Обратите внимание 


на нечто разбитое в дальнем углу коридора. Здесь же 
вы найдёте лифт на следующий этаж (его не так-то 
просто найти). Отыскав лифт, придется решить голо- 
воломку. Эта головоломка довольно проста: повторяй- 
те последовательность цифр, которые вам показыва- 
ют. Далее поднимитесь на лифте на следующий этаж, 
где вас ждёт новый аркадный уровень - Database 
Security. Ha вас нападут Hexes, сначала отстреливайте 
синих, а затем, по мере продвижения к главному ком- 
пьютеру, красных Hexes. Если хоть один из них про- 
скользнёт мимо мушки вашего пистолета, вам грозит 
мучительная смерть. 
7% Подойдя к главному компьютеру, входите в вирту- 
альную реальность. Вы можете выбрать направле- 
ние движения по компьютерной системе (да-да, это же - 
виртуальная реальность). Не стоит выходить из компью- 
тера слишком быстро, нужно погулять по виртуальным 
просторам до тех пор, пока не найдете два файла: Site 
Inventory и Defensive Weapons Database. Когда они ока- 
жутся у вас, Грэхэм (ваш помощник) даст вам разреше- 
ние на выход. Покинув виртуальную реальность, не 
вздыхайте с облегчением: вам еще предстоит убежать 
из штаба FWA. 
- г Выстрелите из пистолета в охранника, приближа- 
“A ющегося CO стороны лифта. Зак будет автоматиче- 
ски продвигаться к лифту, на котором вы приехали. От- 
стреливайте всех охранников, которых заметите. По- 
сле успешного спуска на лифте вниз, нужно добраться 
кподъёмнику. Оказавшись на крыше, садитесь в само- 
лёт и займитесь уничтожением всех летающих 
средств, приближающихся к вам, также не забудьте 
пострелять по всем окнам здания. Наконец Грэхэм 
сможет отключить зенитные батареи, и вы улетите из 
этого кошмара. Но впереди вас поджидает новый кош- 
мар, а именно, очередной аркадный уровень 
(Nightmare). На самом деле он вовсе не оправдывает 
своего страшного названия. 
> В шахтах вы получите возможность управлять За- 
“® ком, когда он будет находиться в лифте, располо- 
женном за какими-то ящиками. Вдруг откроются две- 
ри, и прямо на вас пойдёт огромный робот. Отойдите 
вправо, чтобы избежать смерти. Когда всё закончится, 
двигайтесь к двери, находящейся на противоположной 





стороне комнаты. Ваша задача - попасть в ящики, ко- 
торые стоят справа от вас (по два раза в каждый), но не 
торопитесь, иначе это будет стоить вам жизни. После 
этого вам предстоит решить еще одну головоломку 
(Touch Tone Lock). Следует набрать нужную последо- 
вательность звуков, чтобы открыть дверь. За этой две- 
рью вы обнаружите комнату, в которой находятся лифт 
иеще одна дверь. Взломайте код лифта (Triangle Laser 
Lock)! Задача довольно проста: направьте луч лазера в 
символ Ореп, для этого нужно разгадать в этой же го- 
ловоломке, по какой системе работают ворота. Подни- 


митесь на лифте и подойдите ккомпьютеру Корбина. Введи- 
те цветовой код, чтобы попасть в базу данных (жёлтый-зелё- 
ный-синий). Но тут вас ожидает неприятный сюрприз: для 
вхождения в базу данных мало знать код, нужна еще и иден- 
тификационная звуковая карточка. Когда компьютер запро- 
сит её, сидите в кресле и не двигайтесь, а то умрёте (как 
обычно). Так как этой карточки у вас пока нет, вам предсто- 
ит временно покинуть это место. 

- , Подойдите к лифту, на котором вы приехали сюда, и от 
$ него следуйте вправо, в комнату, освещенную ярким бе- 
лым светом. Далее идите в помещение, где лежит большая 
бочка с высокотоксичными отходами. Здесь же вы увидите 
безголового доктора Робинсона. Отодвиньте его от пульта 
управления телевизором, он ему больше не понадобится, и 
заберите пульт. Идите в помещение, которое находится по- 
зади от вас по правую руку. Войдя туда, приблизьтесь к 
большому экрану. С помощью пульта дистанционного уп- 





















равления включите те- 
левизор и на экране по- 
чините некоторые под- 
текающие трубы в кана- 
лизации. Выходя из 
комнаты, просто пере- 
прыгните через лужу на 
полу. Затем идите в 
комнату 2, садитесь в №. 
кресло и возвращай- i 
тесь в виртуальную реальность. BO время путешествия нуж- 
но найти код для входа в лабораторию 4 и голосовую иден- 
тификационную карточку к компьютеру Корбина. 
Подойдите к двери, которая ведёт в лабораторию 4, и 
и наберите код. Гм, вы можете поклясться, что код был 
2457, но сумасшедший доктор Корбин сменил его. К счас- 
тью, Грэхэм отсканирует клавиатуру замка и выдаст отпе- 
чатки пальцев последнего входившего. Вернитесь в комнату 
с компьютером, сядьте перед ним в кресло и повернитесь 
лицом к окну (обязательно!). Вошедший охранник убьет сам 
себя, а вы можете спокойно продолжать прерванную рабо- 
ту. Войдите в компьютер при помощи кода и карточки. Уста- 
новите личность владельца обнаруженных отпечатков и за- 
помните четырёхзначный код. Войдите в лабораторию 4 (с 
помощью найденного кода) и приготовьтесь к небольшой 
схватке (Antidote). Вы должны простерилизовать вашу 
кровь, для этого убейте всех мутантов (стреляйте по крас- 
ным и белым панелькам). Перед этим вами будут получены 
две различные инструкции, как это сделать. Следуйте тому, 
что было написано выше, и вы останетесь в живых. Выходи- 
те из лаборатории и идите к двери 2, потом направо и впе- 
рёд, выключите свет. Теперь вы обнаружили прежде неви- 
димые лазеры, и открыли ловушку, которая, как вы догада- 
лись, могла бы вызвать вашу смерть. Обойдите генератор 
справа от вас и осторожно проберитесь через лазерные по- 
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ля. Войдя в пещеру, поднимитесь вверх по лест- 
нице, чтобы встретиться с майором и положить 
antidote. После того, как вы снова получите кон- 
троль над Заком, вы обнаружите, что вездесущая 
охрана уже запеленговала вас. С помощью писто- 
лета придется прочищать путь обратно, в кабинет 
доктора. Имейте в виду, что в лифте притаился 
еще один охранник, который может пристрелить 
вас, как только вы откроете дверь. Как только эта 
заварушка закончится, входите в компьютер док- 
тора. Найдите файл, включающий механизм са- 
моликвидации. Стреляйте во все цветные квад- 
раты вокруг сферы, чтобы привести в действие 
этот механизм. Пришла пора спасаться бегством! 

Нажмите одну из белых кнопок на компьюте- 
„$ ре доктора, чтобы обмануть охрану. Это даст 
вам возможность войти в подвальное помеще- 
ние. По мере перемещения к подвалу уничтожай- 
те охранников, попавших в поле зрения. Обойди- 
те желтые пирамидообразные устройства на сте- 
не: иначе может последовать взрыв. Подвал вы- 
глядит, как небольшой лабиринт, но не пугайтесь - 
он не очень сложен. Вам нужно добраться до са- 
мого дальнего конца лабиринта и войти в правые 
ворота. Поднявшись по лестнице, вы увидите се- 
ребряную коробочку, парящую в воздухе, стре- 
ляйте в неё. Покиньте эту комнату и поверните 
налево. Идите вперёд, уничтожая охранников. Че- 
рез некоторое время в поле вашего зрения ока- 
жется синее устройство, оно находится возле по- 
следнего поворота в комнату, где была расстре- 
ляна вами серебряная коробочка. По понятным 
причинам обойдите это устройство. Перед тем, 
как войти в комнату, избавьтесь от надоевших ох- 


ранников. Попав в помещение, расстреляйте 
правое из двух устройств, находящихся на стене. 
Теперь вернитесь обратно в лабиринт. Можете 
войти в другие ворота. Вы окажетесь в дальнем 
конце комнаты, где встретились с майором. Вас 
ожидает последняя головоломка. Решив её, вы 
получите возможность пройти по мосту. Она сход- 
на с головоломкой, которую вы решали, чтобы 
воспользоваться закрытым лифтом. Включив 
мост, вы должны пробраться к тому лифту, откуда 
вы начинали движение по этому зданию (смотри- 
те выше). Но тут появится сам доктор Корбин, что- 
бы свести с вами счёты. Но на помощь придёт 
майор - дочь этого самого доктора. Когда она нач- 
HET отвлекать Корбина, подойдите к нему и столк- 
ните его с лифта (покойся с миром, доктор Кор- 
бин!). Прыгайте в лифт вместе с майором и... Но 
вредная охрана, видимо, всё еще не теряет на- 
дежды вас уничтожить, на этот раз их так много, 
что в глазах рябит от количества целей. Сконцент- 
рируйте ваш огонь на оранжевых прицелах (про 
остальных тоже не забывайте)... До успеха оста- 
лось не так много. Ура!!! PRO} 

Михаил Горюнов 
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6) Web-server в сети Internet. 


ТОРГОВЫЕ Точки, В КОТОРЫХ ВЫ МОЖЕТЕ ПРИОБРЕСТИ ИГРУ 
`РУССКВЯ PUNETKA” 


КОМПАНИЯ “GYKA"— оптовая продажа, Москва, Коширское шоссе, 1 корп. 2, 
т. 111-5156, ф. 111-70 60, Е-той: buka@dol.ru 








КОМПАНИЯ “COMPULINK"— ТД “Библио-Глобус”, Москва, ya. Мясницкая, 6, 
т. 924-2673; Московский “Дом книги", Москва, 9-ой этож, ул. Новый Йрбот, 8, 





т. 913-6963; Торговый Дом “Эдельвейс”, Москва, Шелковское шоссе, 5, стр.1; 






Фирменный магазин “Compulink”, Москва, yn. Садово-Триумфольная, 12/14, 
т.209-5495; диперский отдел, Москва, ул. Удальцова, 85, т.931-9969. 


КОМПЯНИЯ "GAME (МО"— могозин "Game Land”, Москва, 
ул. Новый Йрбот,15; с/к "Олимпийский", Москва, подъезо 8, 
рвый Колизей"; Санкт-Петербург, Невский Проспект, 135. 
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ОРГОВЫЙ ДОМ “КОМПАНИЯ ЯМБЕР"— 
eee ‘оптовая продажа, Москва, 
Перовский проезд, 35, т.273-8587. 


BL ХГАЛТЕРИЯ"— оптовая продажа, Москва, уп. Малая 
Грузинская, 51, т.253-—40643. 
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“СОЮЗ МУПЬТИМЕДИЯ" — Москва, ул. Старый Ярбот, 6/2, 
м.“Арботская”, т.209—7997; Москва, ул. Верхняя Радищевская, 99, 
м.“Тогонская“, т.915-1018; Москва, yn. Вешняковская, м.“Выхино”, 20-Й, 


т.574—9691; Москва, 2—й Войковский проезд, 2/11, м.“Войковская“, 





т.156-1958; Москва, yn. Ak. Варги, 8, отдел в yH. “Пейпциг”, 





м.`Юго-Западноая"; Москва, Дмитровское ш., 43, м.“`Петровско-Разумовская”, 


т.976-0468; Москва, стадион “Динамо”, подъезд 10, м."Динамо”, т.913-7836. 





ФИРМЯ “ПЯРТИЯ"— м.“Алексеевскоя", пр-т Мира, 118-В (без выходных), т.913-8787; m."MonaHKa”, 

ул. 6.Полянка, 3/9 (без выходных), т.91 38383; м.“Упицо 1905 года", yn. Пресненский вал,7 (без выходных), 

т.913-5090; м.“`Колужская", yn. Обручева, 30 (кроме воскресенья), т.913-9980; м.“Киевская", ци. Брянская, 12 (без 
выходных), т.91 38-5750; м.“Диномо", yn. В.Масповка, 7 (кроме воскресенья), т.213-9104; м.“`Китай-гороод", yn. Солянка, 1 
(без выходных), T.928—3939. 


Design ROLLANB studio 1996 


ТАКТЫКА 





Полное 
прохождение 
игры 


продолжение 


опытайтесь соединить две 

половинки плаката. Идите 

чуть назад и налево. Под- 

нимитесь по лестнице, за- 
тем еще по одной (по правой). Идите 
направо, потом налево. Зайдите в 
дверь справа. Идите два раза впе- 
ред. Присмотритесь поближе к му- 
зыкальной шкатулке, лежащей на 
столике с зеркалом. Откройте ее. 
Щелкните по ней курсором. Посмот- 
рите на маленькое зеркальце на том 
же столике. Щелкните по нему курсо- 
ром мыши. Повернитесь немного ле- 
вее и посмотрите себе под ноги. 
Отодвиньте половицу и прочтите ле- 
жащие в тайничке письма. Подними- 
те ваш взор повыше и посмотрите 
поближе на тумбочку. Прочтите ле- 
жащие на ней две книги. Посмотрите 


ia eh 


i: os 
у wa 


на альбом с афишами Ha кровати, 
слева от тумбочки. Возьмите отгуда 
последнюю афищу. Выйдите из ком- 
наты Александры и повернитесь на- 
право. Идите вперед. Зайдите в 
спальню Софии. Прочтите письма на 
столике с зеркалом. Зайдите в убор- 
ную (справа от стола). Посмотрите 
поближе на ванную и щелкните на 
ней курсором. Выйдите из уборной. 
Подойдите к креслу (справа от ван- 
ной комнаты, если стоять спиной к 









выходу из спальни). Посмотрите 
вниз, на кресло. Прочтите лежащую 
на нем книгу. Спуститесь по лестни- 
це в зал с колоннами. Подойдите к 
разорванному плакату и замените 
афишу Ha ту, что вы взяли из комнаты 
Александры. Из кассы, которая рас- 
положена напротив двери, ведущей 
в комнату с роялем, возьмите билет. 
Повернитесь направо, идите вперед 
один раз, снова направо, подойдите 
к широкой двери и щелкните на ней 
билетом. Зайдите в зрительный зал. 
Идите направо, повернитесь напра- 
во и вверх по лестнице, налево, сно- 
ва вверх. Пройдите направо, слева 
будет еще одна лестница. Забери- 
тесь и по ней. Идите четыре раза 
вперед. Справа откройте дверь в ва- 
шу ложу. Сядьте. Посмотрите в теат- 
ральный бинокль. Покиньте ложу и 
спуститесь в партер. Зайдите на сце- 
ну. Теперь вам, почти в абсолютной 
темноте, предстоит сыграть заклю- 
чительную мелодию всех концертов 
в королевстве, которую вы слышали 
на пластинке. Станьте спиной к зри- 
тельному залу. Поднимите смычок и 
держите его “в руке” (так, чтобы кур- 
сор был в форме смычка). Вам необ- 
ходимо сыграть на следующих инст- 
рументах по очереди: popperkeg, 
nambino, wertmizer, violin. На сцене 
они в том же порядке, как мы их раз- 
ложили ранее на стулья. Итак, щелк- 
ните курсором мыши по: первому 
справа, верхнему; второму слева, 
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нижнему; вновь по первому 
справа, верхнему; первому 
слева, верхнему; первому 
слева, нижнему инструмен- 
там. Когда загорится свет, 
развернитесь на 180 граду- 
сов и со сцены идите в ком- 
нату для артистов. Идите 
налево, потом направо. По- 
смотрите на ящик, на кото- 
ром лежит бумажка. Про- 
чтите записку. Теперь идите в пра- 
вую сторону комнаты (справа от 
входной двери). Посмотрите побли- 
же на машину. Посмотрите на лежа- 
щий справа альбом с картинками. 
Перелистайте его с первой страницы 
до последней, потом - с последней 
до первой. Снова обратите ваше 
внимание на автомат. Нажмите на 
красную кнопку. Первая кнопка ма- 
шины (слева направо) сломана. На- 
жмите на вторую, третью, четвертую 


и шестую кнопки. Вернитесь ко входу 
в комнату и повернитесь к двери спи- 
ной. Идите прямо, потом направо, 
снова прямо. По левую сторону от 
вас, в материи, открылся проход. 
Зайдите в него. Развернитесь и спус- 
титесь вниз по лестнице. Заберитесь 
в статую, изображающую лебедя. 
Повернитесь направо и нажмите на 
рычаг. Повернитесь налево. Посмот- 
рите вниз и “упадите” в комнату эта- 
жом ниже. СОХРАНИТЕ ИГРУ! По- 
смотрите себе под ноги (странно, что 
после такого полета они у вас еще 
целы). Посмотрите поближе на люк. 
Попытайтесь взять медальон. Вот 
незадача! Вы умеете плавать? Ну, те- 
перь это не так уж важно. Посмотри- 
те в колодец и спрыгните туда. По- 
смотрите на дно. Подберите медаль- 
он. Повернитесь налево. Выйдите 
через дверь, над которой висят часы. 
Повернитесь направо, к статуе ги- 
гантской зеленой рыбы. Подойдите к 
ней и посмотрите на нее поближе. 
Щелкните по ней курсором мыши. 
Возьмите появившийся каменный 
диск. От зеленого чудища идите впе- 
ред и налево. Из дырки в стене возь- 
мите камень в форме кристалла. 
Вернитесь к входу. Посмотрите на 
висящую слева от двери карту. Иди- 
те через дверь в соседнюю комнату. 
Идите направо. Повернитесь налево. 
Повесьте медальон на второй слева 
рычаг машины. Снова идите в комна- 
ту с кристаллами. От входа идите 
вперед. Посмотрите поближе на бур- 
лящую воду. Киньте в нее каменный 
диск и камень кристаллической фор- 
мы. Сходите за еще одним диском 
(его можно получить так же, как и 
первый). Киньте и его в “вулканчик”. 
Теперь вам надо набрать магическую 
комбинацию нот, услышанную после 
раскладывания по местам музыкаль- 
ных инструментов. Т. е., это С, О, Е, 
В, С. Каждый кристалл соответствует 
какой-то ноте. Чтобы получить ноту, 
надо нажать на кристалл. С и В нахо- 
дятся справа от отверстия, где вы 
взяли камень кристаллической фор- 
мы. С - справа, О - слева. Нажмите на 
них. Вернитесь к карте, станьте к ней 
спиной. Тогда кристалл Е будет спра- 
ва от вас. В этом месте три кристал- 
ла. Е - крайний правый. Щелкните на 
нем курсором. Подойдите к зеленой 
статуе так, чтобы статуя была спра- 
ва, а какой-то кристалл - слева. 
Пройдите между ними кеще одному 
кристаллу. Это кристалл В. Нажмите 
на него. Теперь идите к месту, куда 
вы кинули каменные диски и крис- 
таллический камень. Это вы сделали 
самопальную ноту G. Щелкните Ha 
ней курсором. “Кликнете” на полу- 
чившемся металле. Еще раз нажмите 
на металл, чтобы он занял свое мес- 


то на столе. Посмотрите на жидкость 
в середине стола. Посмотрите при 
помощи одного из экранов, что ска- 
жет София. Идите в комнату, из кото- 
рой уже отправлялись в различные 
места Подземного Королевства. 
Сейчас поверните правый рычаг 
на три звонка, так, чтобы плане- 
та Марс была освещена. 
Нажмите на рычаг, чтобы опуститься 
вниз на лифте. Выйдите из “кабины”. 
Повернитесь направо. Идите вперед. 
Снова повернитесь направо и два ра- 
за идите вперед, вверх по лестнице. 
Зайдите в комнату справа. Это каби- 
нет генерала. Подойдите поближе к 
письменному столу у левой стены 
комнаты. Возьмите и прочитайте за- 
писку с острия на столе. Откройте 
левый ящик стола. Возьмите отгуда 
колбу со взрывчатым вещест- 
вом и прочтите записку. От- 
кройте правый ящик. По- 
смотрите на фотографию 
и прочтите письма. Идите 
к нише на другой стороне 
комнаты, напротив письмен- 
ного стола. Посмотрите на столик 
справа. Прочтите места, отмеченные 
карандашом в книге, и письма. На 
левом столике просмотрите книгу по 
алхимии и пролистайте альбом с фо- 
тографиями и газетными вырезками 
(прочитайте газетные вырезки). По- 
дойдите к кровати. Посмотрите на 
фотографии на левой тумбочке и 
прочтите отрывок из дневника гене- 
рала на правой тумбочке. Идите к 
сундуку в ногах кровати. Посмотрите 
на него поближе и попытайтесь ско- 
вырнуть замок. Разумеется, вам это 
не удастся. Взорвите замок колбой 
со взрывчаткой из стола генерала. 
Прочтите письма, лежащие в правой 
части сундука, а в левой части про- 
смотрите карту страны и схему како- 
го-то сражения. Повернитесь налево 
и посмотрите на заметку, прикреп- 
ленную кинжалом к крышке стола. 
Выйдите из комнаты. Повернитесь 
налево и идите вверх по лестнице. 
Зайдите в игровую комнату слева. 
Идите вперед. Повернитесь налево. 
Прочтите надпись у биллиардного 
стола. Посмотрите на стол поближе. 
Нажмите на третью и пятую кнопки. 
Посмотрите на номера выкативших- 
ся в лоток шаров. Выйдите из игро- 
вой. Повернитесь налево и идите 
вперед. Зайдите в комнату слева. 
Это комната Люсьена. Идите в левую 
часть комнаты. Посмотрите на карти- 
ну, висящую на левой стене, и на бу- 
мажку, прикрепленную в нижнем ле- 
вом углу картинной рамы. Поверни- 
тесь еще левее. Посмотрите вниз. 
Прочтите письмо, лежащее слева, и 
возьмите мешок с порохом. Посмот- 
рите на письменный стол Люсьена. 
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Прочтите вырезку из газеты и стопку 
писем. Посмотрите поближе на 
мольберт справа. Возьмите кисть из- 
под него и, проводя ей по мольберту 
при помощи нажатой кнопки мыши, 
полностью “откройте” надписи нали- 
сте бумаги. Выйдите из режима 
близкого просмотра мольберта. 
Справа от него посмотрите на карти- 
ну, затем на краски (чуть пониже). 
Щелкните на красках курсором мы- 
ши. Покиньте комнату Люсьена. По- 
вернитесь налево и спуститесь вниз 
по лестнице. Развернитесь еще раз 
налево и идите вперед. Повернитесь 
немного направо и подойдите к пуш- 
ке. Зайдите в дверь за пушкой. Спра- 
ва, со стола, возьмите рукоятку меча. 
Посмотрите на морду железной со- 
баки у левой стены. Нажмите на пра- 
вое ухо собаки. Посмотрите на 
заднюю часть собаки. Щелк- 

ните по этой части курсором 


мыши. Загляните внутрь и по- 
ложите туда мешок с порохом. 
Закройте изваяние и нажмите 
на собачий хвост. Идите два 
раза вперед (в глубину комна- 
ты). Повернитесь налево. По- 
дойдите к камину. Посмотри- 
те на лезвие меча, висящее 
над ним. Присоедините руко- 
ятку, найденную на столе, к лезвию. 
Возьмите меч. Идите дальше, в ко- 
нец комнаты. Зайдите в дверь, от- 
крывшуюся благодаря собаке. Про- 
смотрите модели сражений во всех 
ящиках, кроме второго справа (что- 
бы просмотреть модель сражения, 
надо заглянуть в один из ящиков, а 
затем нажимать, по очереди, на все 
кнопки для просмотра фрагментов 
боя и прослушивания комментариев 
кним). Выйдите из комнаты с ящика- 
ми и из зала с собакой. Идите нале- 
во, к подножью лестницы. Зайдите в 
углубление в стене. Повернитесь на- 
лево. Посмотрите поближе на рыца- 
ря. Дайте ему меч. Зайдите в открыв- 
шуюся справа дверь. Вы опять в му- 
зее (уже в другом). Можете осмот- 
реть музейный стенды, но ни к чему 
не прикасайтесь! Посмотрите на вит- 
ражи с изображениями рыцарей. Что 
там говорилось в бумажке из гене- 
ральского стола? Пять стражей? Три 
слепых, двое зрячих? Выйдите из му- 
зея. Повернитесь налево и идите два 
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раза вперед. Затем снова налево и 
зайдите в похожее на “музейное” уг- 
лубление в стене. Посмотрите Ha ры- 
царя справа. Откройте его забрало. 
Идите ко входу в комнату Люсьена. У 
дверей также стоит рыцарь. Открой- 
те его забрало. Идите ко входу в ка- 
бинет генерала. Закройте забрало у 
рыцаря при входе. Вернитесь в му- 
зей. В левой стороне открылся путь в 
комнату пыток. Подойдите к каждому 
орудию пыток и щелкните на нем 
курсором (6-pp). Таким образом мы 
узнаем, какие радиокоды могут нам 
пригодиться. Вернитесь в комнату, 
где стоят автоматы по симуляции бо- 
ев, и откройте второй справа ящик. 
Наберите на цифровом табло следу- 
ющие числа (слева направо): 10, 1, 9, 
6, 12. Н-да, это, конечно, не С&С, 
но... Идите в центральный зал (там, 
где стоит пушка). Подойдите к двери, 
расположенной напротив места, от- 
куда вы вышли. Постучитесь. От- 
кройте дверь. Идите до танка. Забе- 
ритесь внутрь. Посмотрите на панель 
управления. Наберите на панели ци- 
фры: 7, 4, 1, 9, 5, 3 (начинаете вспо- 
минать бильярд в игровой комнате?). 
Теперь идите в музей. Подойдите к 
стенду, на котором написано “Age of 


Кате”. СОХРАНИТЕ ИГРУ! Посмот- 
рите поближе на экспонаты на стен- 
де. Нажмите красную кнопку на 
предмете, по форме напоминающем 
бутылку. Откройте черненький со- 
суд, лежащий чуть правее “бутылки”. 
Возьмите оттуда радиоактивный 
предмет. Быстро положите его в “бу- 
тылку”. Закройте “бутылку” нажати- 
ем кнопки Ha “горлышке”. Бегите с 
ней в танк. Идите в заднюю часть ка- 
бины танка. Откройте металлический 
контейнер. Положите в него “бутыл- 
ку” и закройте его. Повернитесь к па- 
нели управления. Нажмите на кнопку 
на джойстике справа. Что, на танко- 
вый симулятор тоже не очень похо- 
же? А кто вам сказал, что должно 
быть похоже? Ну, влюбом случае, мы 
уже приехали. Можете вылезать из 
танка. Подойдите к машине и посмо- 
трите на нее поближе. Ваша задача - 
из частей фигур на дисплее слева 
получить символ земли на экране 
справа. Задействуем только симво- 
лы верхнего ряда (имеются в виду 
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изображения слева). Итак, первый (слева напра- 
во) - в правый верхний квадрат, второй - в левый 
верхний, третий - в левый нижний, четвертый - в 
правый нижний. Как видите, не так уж и сложно. 
Потяните за рычаг слева. Возьмите из контейне- 
ра автомата (почти в центре) слепок. Идите в 
дверь, справа от машины. СОХРАНИТЕ ИГРУ! 
Приведите рычаг слева в положение “вниз”. По- 
дойдите к пульту управления. Нажмите на боль- 
шую кнопку справа. Понажимайте на кнопки в 
первый двух столбцах слева (шесть кнопок). По- 
дойдите к машине. Положите в нее слепок сим- 
вола. Нажмите на левую, затем на правую кнопки. 
Посмотрите поближе на символ металла и щелк- 
ните по нему курсором. Установите его на камен- 
ном столе. Посмотрите поближе на жидкость в 
середине стола. Поговорите с генералом при по- 
мощи одного из круглых “экранов”. Идите в “ком- 
нату путешествий”. Пора отправляться в следую- 
щее место. Время не ждет, а долг зовет! На этот 
раз вращайте правый рычаг до четырех звуковых 
сигналов (планета Юпитер должна быть полно- 
стью освещена). 

Развернитесь и зайдите внутрь здания. По- 

вернитесь направо и идите вперед три раза.. 
Зайдите в дверь справа. Повернитесь налево и 
идите вперед. Снова налево. По- 
дойдите к морозильнику. От- 
кройте его и загляните вовнутрь. 
Выньте оттуда контейнер. По- 
ставьте его в рентгеновскую ма- 
шину (у левой стены, если стоять 
спиной к двери). Нажмите на ры- 
чаг. Посмотрите на контейнер. 
Под воздействием лучей на стен- 
ке станут заметны числа 18-20. 
Уйдите из этой комнаты. Повер- 
нитесь направо, идите вперед, снова повернитесь 
направо. Зайдите в картотеку. Посмотрите на от- 
крытый ящик слева (биография Zoe Wolfe). Идите 
дальше в комнату. Посмотрите на ящик справа 
(биография Люсьена Кейна и фотография трупа в 
морге). Посмотрите на столик спереди (если сто- 
ять спиной к выходу). Поднимите фонарь. Щелк- 
ните по нему курсором мыши. Уходите из карто- 
теки. Повернитесь направо и идите два раза впе- 
ред. Зайдите в лифт (справа от вас). Посмотрите 
на панель управления справа. Нажмите на кнопку 
закрытия дверей. Теперь посмотрите на панель 
выбора этажа. Спуститесь в подвальный этаж 
(“В”). Откройте двери лифта кнопкой на правой 
панели. Обойдите машину справа. Повернитесь 
направо. Откройте четвертый слева ящик на вто- 
ром сверху ряду. Достаньте из ящика труп. Поло- 
жите его в машину в задней стороне комнаты. По- 
дойдите к машине спереди, со стороны рычагов 
управления. Нажмите все три рычага по порядку, 
слева направо. Возьмите из машины получившу- 
юся... голову. Поднимитесь на лифте на первый 
этаж. Зайдите в комнату с рентгеновским аппара- 
том. Подойдите к столу с головами. Посмотрите 
на свободный “шесток”. Насадите на него голову. 
Нажимайте на красные кнопки, чтобы получать от 
головы информацию. Когда вы нажмете на кноп- 
ку, активизирующую участки мозга, ответствен- 
ные за любовь, голова вам как своему любимому 
скажет несколько цифр. Эти цифры, вместе с об- 
наруженными нами при помощи рентгена, откры- 
вают контейнер. Идите к рентгеновскому аппара- 





ту, но не включайте его. Вместо этого посмотрите на контейнер, 
а затем на его крышку, больше напоминающую наборный диск 
сейфа. Поверните диск на следующие позиции: 36, 24, 36, 20, 18. 
Выньте сосуд из сейфа. Вставьте сосуд в машину в противопо- 
ложном конце комнаты. Выловите из жидкости ключ. Идите в 
лифт. После того, как двери закрылись, вставьте ключ в кнопку 
двадцатого этажа. Ознакомьтесь с тем, как расположены двери 
на этом этаже. Их две: закрытая и открытая. Зайдите в открытую 
дверь. Идите в левую сторону комнаты. Прочтите книгу. Посмот- 
рите на шприц на кушетке. Щелкните по нему курсором мыши. 
СОХРАНИТЕ ИГРУ! Идите в правую сторону помещения. Попы- 
тайтесь зайти в дверь справа. Сядьте на электрический стул. По- 
ка WOK еще не прошел, бегите (ладно, понимаю, какое уж тут “бе- 
гите” после 220 вольт!), добирайтесь, но, как можно скорее, до 
закрытой двери и зайдите в нее (от выхода налево и два раза впе- 
ред). Поднимитесь наверх. Выйдите из лифта. Идите вперед. По- 
смотрите на витрину справа. Прочтите дневник. Повернитесь 
спиной к двери лифта и идите вперед. Посмотрите на стенд пе- 
ред вами. Прочтите письма. Повернитесь налево. Идите вперед. 
Посмотрите на витрину справа. Это модель сумасшедшего дома. 
Нажмите на кнопку в нижней части модели. Повернитесь на 180 
градусов. Идите вперед. Посмотрите на витрину справа. Прочти- 
те книги. Посмотрите на грамоты, висящие на стене слева от ви- 
трины. Вернитесь к выходу из лифта и встаньте к нему спиной. 
Идите вперед, повернитесь налево, снова идите вперед, напра- 
во, посмотрите на витрину. Загляните в железную коробку и возь- 
мите из нее топор. СОХРАНИТЕ ИГРУ! 
Выйдите через дверь в левой (если сто- 
ять спиной к выходу из лифта) стороне 
комнаты. Идите налево. Посмотрите на 
стеклянный шкаф в стене справа. Раз- 
бейте стекло топором и возьмите руку 
(какие только части тела вы сегодня с со- 
бой не таскали!). Вернитесь к двери с 
электрическим замком. Используйте 
взятую руку на электрическом замке. За- 
беритесь высоко-высоко по лестнице. 
Наполните ванну с помощью крана в центре экрана, затем спус- 
тите всю воду, используя кран справа. Подойдите кмашине спра- 
ва, к которой подсоединены три баллона с различными газами. 
Слева - гелий, правый ближний - водород, правый дальний - кис- 
лород. Переместите рычаг у баллона с кислородом влево, а у BO- 
дорода - вправо. Пустите под стеклянный колпак струю гелия, за- 
тем щелкните курсором по рубильнику справа от колпака, чтобы 
пропустить через вещество электрический ток. Теперь поверни- 
те рычаг у баллона с кислородом вправо и снова пропустите эле- 
ктрический ток. Пустите под колпак гелий. Посмотрите на символ 

металла поближе и щелкните по нему курсором. 
НЕ пейте из кубка, несмотря на настойчивость алхимиков. 
Щелкните курсором мыши по кольцу. Идите в центр пло- 
щадки, между двух фонтанов. Щелкните курсором на рожках 
справа у фонтанов. Используйте кольцо на паучке на стенке фон- 
тана. Зайдите в подземный ход. Идите до комнаты со статуями 
различных зверей. Идите направо, развернитесь лицом к могиле 
и посмотрите вверх. Щелкните курсором по верхней части сар- 
кофага. Возьмите появившуюся палку с металлическим “ежи- 
ком”. Подойдите к могиле слева. Используйте золотое кольцо на 
надгробии. Используйте золотое кольцо на серебряном. Поло- 
жите сдвоенные кольца на блюдо дракона. Щелкните курсором 
на треугольнике рядом с чудовищем. Возьмите металл с блюда 
дракона и отнесите на блюдо слона. Щелкните курсором на сло- 
новьем треугольнике. Этот металл отнесите на змеиное блюдо. 
Щелкните на треугольнике змеи. Получившийся сплав отнесите 
непонятному животному, которое стоит с поднятой рукой. На 
блюдечко животному положите сплав, а в руку дайте палку с 
“ежиком”. Возьмите окончательный сплав. Повернитесь направо 
и спрыгните вниз. Используйте сплав на бедной жертве корысти 
алхимиков. Выйдите за ворота. Посмотрите на картину. Щелкни- 
те по ней курсором мыши. PRO) 
Павел Коротов 































Уступая вашим многочис- 
ленным и настойчивым 
пожеланиям мы решили 
на страницах нашего 
журнала проводить раз- 
нообразные викторины 
и лотереи. Ответив на 
все пять вопросов (а все 
ответы вы можете най- 
ти в предыдущих выпу- 
сках журнала, если вы 
их читали :-)), с легким 
сердцем вырывайте 
страницу из журнала, 
так как на другой сто- 
роне анкета, кото- 
рую также было бы 
неплохо заполнить, 
и отправляйте ее 
по адресу: 129223, 
Москва, пр. Мира, 
ВВЦ, а/я 41, журнал 
«Рго Игры» или по 
факсу (095) 974 71 
10. Первые пять 
горячо любимых 
читателей, пра- 
вильно ответив- 
шие на вопро- 
сы, получают 
дорогие призы. 




















Вторые пять 
читателей, призаду- 
мавшихся над ответа- 
ми, но все-таки поспе- 
шившие на почту, полу- 
чают волшебную бес- 
платную подписку на 
наш журнал на 
1997 год. 





1. Чем был забит холодильник Джеймса Гослина, Майка Шеридана и Патрика Ноутона во время 
усердной работы над проектом Green, результатом которого стало создание языка Java? 


2. Какой был самый большой выиграш в карты у Дмитрия Лесного, создателя игры «Марьяж»? 
3. Назовите четыре наиболее популярных пакета для создания 3D графики? 


4. Где находятся Cocobird Island? 


5. Для демонстрации возможностей какой 30 платы будет выпущена специальная версия Оиаке, 
идущая с разрешением 1024х768? 
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орогие читатели, мы решили вас порадовать небольцим списком игр россий- 

скит разработчиков, имеющих wane бойма 8 mon 5. Этом список составлен > 
no Вашим первым анкетам, пришедшим 6 наци реакцию и, конечно же, мы | 
He забыли о нодинках этого rcma, иопорые только что появились. бели вы 
хотели бы npozorocobamy за dpy2ue игры, которые мы, по некоторой оплошно- | 
emu, He Вилючили В amy форму, mo можете составить свой список. Jorascyame, прасъдай- | 
ше нам бессленькие письма и Apne анкеты, играйте В ожидании призов) 











Black Zone Дока 
Бермудский Синдром Амбер Вургоех K-D Lab 
Ветка Gamos Color Lines (Цветные линии) Gamos 
Ворона Никита Filler (7 Colors) Gamos 
Вундеркинд+ Никита Flip-Flop Gamos : Ga 
Девятка Gamos Mick Дока Ё>_ — 
День Рождения Никита MIG-29 Fulcrum Дока - me 
Kot B canorax Compact Book Publishing Pike Snowball Interactive/oxa 
Красная Шапочка Амбер Sea Legends NMG 
Марьяж AF Computers StormFighter Maddox Games 
Осада Белого Дома Никита Tetriller Gamos 
Подземелья Кремля NewCom Total Control Дока 
Происхождение видов Дока Twigger Никита 
Русская Рулетка Логос/Бука Welltris Дока 
Собор Gamos WildSnake (Змеелов) Gamos 
Уголки Gamos 


ЗИтак, персо Bunn новая аниапа, co- 
стоящая из Об частей: mon Ю и 
пой 5 (игры иззанные 6 Жссии). 

Cucr посълайте Ваши писъла, 
не забъфая указать свой обралт- 
ный adpec и полные названия 
игр и фирм-издателей. 


Flam самых любимых и лиевных российских игрушек: 
Название Paspasomunn 





Наш адрес: Россия, Москва. 
129225, пр.Мира, ВВЦ, а/я 41, 
журнал “Pro Игры” 10 новых игр, которые Вы считаете wedebpamn 

и несомненно npobean с ними много часов: 
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MMX 


ПРОЦЕССОРЫ НОВОГО 
ПОКОЛЕНИЯ 


охоже, мы стоим на по- 
роге самого значитель- 
ного прорыва в области 
микропроцессоров со 
времени внедрения Intel 80386, и 
это напрямую связано с развитием 
игровой индустрии. Неужели эта 
нескончаемая борьба подходит, 
наконец-то, к финалу? На протя- 
жении последних четырех лет 
компьютерные игры заставляли 
ПК работать на пределе своих BO3- 
можностей, а пользователи часто 
жаловались на “торможение”. 
Постепенно люди приобретали 
компьютеры с более быстрыми 
процессорами и с большим объе- 
мом памяти, новые видеоплаты и 
т. д., но игры совершенствовались 
еще быстрее, становясь все более 
сложными и вновь вызывая за- 
медление. И вот теперь появле- 
ние ММХ если и не положит этому 
конец, то, по крайней мере, выве- 
дет ПК вперед в гонке. 

Впервые технология ММХ бу- 
дет предложена потребителям в 
4 квартале 1996 года в новом про- 
цессоре Intel, получившем обо- 
значение Р55С. Таким образом, ко 
времени появления на рынке ПК с 
ММХ-чипами (это произойдет в 
конце 1996-1997 гг.) уже будет го- 
тов широкий ассортимент соответ- 
ствующих мультимедиа-продук- 
тов, игр и Н\егпе{-приложений. 

ММХ (вообще-то, аббревиату- 
рой это трудно назвать, но расши- 
фровывается как Multi-Media 
eXtensions) представляет собой 
усовершенствованный вариант 
процессора из семейства Pentium 
и Pentium Pro. Речь идет не о HO- 
вом “чипе”, а о дополнительном, 
который “вживляется” в уже су- 
ществующие и будущие модели. 
Так что теперь появятся процессо- 





ры Pentium ММХ, Pentium Pro 
MMX и так далее. Теперь уже яс- 
но, что все последующие “чипы” 
будут содержать ММХ. 

ММХ является наиболее значи- 
тельным усовершенствованием 
архитектуры Intel со времени по- 
явления процессора 1386ТМ, кото- 
рое позволит выполнять 57 новых 
команд, ориентированных на па- 
раллельные операции, в основ- 
ном низкого уровня, связанные с 
переносом крупных блоков дан- 
ных из одной ячейки памяти в дру- 
гую. ММХ предоставляет возмож- 
ность одновременно перемещать 
64 бита информации за счет ис- 
пользования крупных регистров 
памяти Pentium (первоначально 
эти регистры предназначались для 
выполнения операций над числа- 
ми с плавающей запятой, которые 
редко используются в играх и дру- 
гих  мультимедиа-программах). 
Применение новой техники обра- 
ботки данных, именуемой SIMD 
(Single Instruction, Multiple Data), 
обеспечивает более высокую про- 
изводительность. Благодаря ей 
при помощи одной команды па- 
раллельно обрабатывается не- 
сколько небольших групп данных. 
Например, при помощи одной- 
единственной команды MMX 
можно параллельно обрабаты- 
вать до 8 пар целых чисел. Для по- 
добного рода параллельных опе- 
раций требуются 64-разрядные ре- 
гистры памяти. В зависимости от 





типа операции, в такой большой 
регистр можно поместить 8 байт 
по 8 разрядов, 4 16-разрядных 
слова, 2 32-разрядных или же од- 
но 64-разрядное. Например, в иг- 
рах вместо 8-битного цвета можно 
будет использовать 24-битный при 
более высокой частоте кадров. 
Ведь превращение одного экрана 
с разрешением 640 на 480, содер- 
жащего 24-битное изображение, в 
другой требует выполнения 1,4 
миллиарда команд на нынешнем 
процессоре Pentium. А ММХ no- 
требуется всего 525 миллионов ко- 
манд, таким образом, 256-цвето- 
вые игры без ущерба для произво- 
дительности можно будет превра- 
щать в 24-битные! Вы только 
представьте себе реализм игры, 
изображение в которой не уступа- 
ет по качеству Photo-CD! 
Повысится степень синхрониза- 
ции различных элементов мульти- 
медиа. Например, в одном прило- 
жении станет возможным 
одновременная рабо- 
та нескольких ка- 
налов аудио, 
высокачест- 





Pentium _ 










венного видео или анимации, а 
также \егпе-коммуникации. Ec- 
ли говорить о конкретных цифрах, 
при внедрении ММХ производи- 
тельность при работе с определен- 
ными типами мультимедийных при- 
ложений повысится на 50-400%, ра- 
зумеется, если разработчики со- 
здадут соответствущие игры. Глав- 
ное, чтобы в новом software учи- 
тывались преимущества новых ко- 
манд ММХ. Конечно, благодаря 
применению ММХ прежде всего 
выиграют 20/30 графика, аудио, 
системы распознавания речи, ко- 
дирования видео и средства ком- 
прессии данных. 

Итак, Pentium мертв! Да здравст- 
вует Pentium ММХ! 

На вполне законный вопрос, как 
корпорация Intel может быть уве- 
рена в отсутствии проблем с сов- 
местимостью, если речь идет о та- 
ком значительном изменении, 

компания отвечает, что, несмот- 

ря на появление боль- 

шого количества 
новых команд, 
при внедре- 
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ЗДРАВСТВУЕТ 
PENTIUM ММХ! 


нии ММХ структура процессора не 
претерпевает существенных изме- 
нений, и порядок применения уже 
существующих команд не меняет- 
ся. Технология ММХ не создает ни- 
какого нового режима или состоя- 
ния, так что для работы ММХ-про- 
цессора не требуется изменений 
операционной системы. Разумеет- 
ся, как и всегда, ММХ-процессоры 
пройдут самое тщательное и раз- 
ностороннее тестирование, в том 
числе с использованием разнооб- 
разных приложений. 
Непосредственно массовое про- 
изводство процессоров P6 с ис- 
пользованием технологии ММХ 
будет развернуто в 1997 году. Да- 
же Microsoft объявила о поддерж- 
ке ММХ в таких грядущих продук- 
тах как Visual C++, Direct 3D API и 
новом программном декодере 
МРЕСТ. Среди других ведущих по- 
ставщиков инструментальных ди- 
зайнерских средств, намеренных 
поддерживать ММХ, следует на- 
звать Macromedia, Criterion, IBM, 
NuMega и Powersoft. Adobe также 
намерена поддержать ММХ в бу- 
дущих версиях своих приложений, 
прежде всего, речь идет об Adobe 
Photoshop и PhotoDeluxe - новом 
аппликационном средстве редак- 
тирования цифрового фото. В раз- 
витии новой технологии высказали 
свою заинтересованность Books 
That Work, Epic MegaGames шпс., 
Interated Systems, Omniview Inc., On- 
Live Inc., QSound Labs, Vicarious, Virage 


мертв! 
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Inc, Analog Devices Inc., Creative Labs 
Inc., Yamaha. ParaGraph International 
считает, что ММХ поможет реализо- 
вать ее мечты о создании вирту- 
альной машины времени в сетях, 
позволяющей пользователю путе- 
шествовать вглубь веков. 

Что же касается перспектив, ко- 
торые открывает ММХ перед 
Internet, то сетевые пользователи 
несомненно хотят иметь дело ста- 
ким же богатым и ярким окруже- 
нием (аудио, видео, графика), что 
и пользователи мультимедиа. Бу- 
дут разработаны сменные модули 
или же вспомогательное про- 
граммное обеспечение с исполь- 
зованием технологии ММХ, кото- 
рые значительно расширят воз- 
можности Internet при работе с 
ММхХ-процессорами. 

С чего же следует начинать раз- 
работчику software, желающему 
создать ММХ-приложение? Фак- 
тически разработчику необходи- 
мо оптимизировать в своих про- 
граммах лишь те элементы кода, 
которые требуют интенсивных вы- 
числений, то есть непосредствен- 
но отвечают за мультимедиа и 
коммуникации. При помощи ана- 
лизатора — производительности 
следует выделить в коде програм- 
мы такие “горячие точки” и на- 
чать с них. После оптимизации 
этих модулей остается лишь кон- 
вертировать их таким образом, 
чтобы они могли работать с ММХ- 
командами. 

Дополнительную техническую 
информацию о ММХ можно полу- 
чить Ha web site Intel по адресу: 
http://www.intel.com. PRO! 


Аркадий Солнцев 


СТОПКАДР 
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два отдышавшись от долго- 
го бега по темным извилис- 
тым коридорам подземе- 
лья, взбежав по каменной 
лестнице, лишь кое-где освещенной 
неровным светом факела, вы замира- 
ете перед огромной, изрезанной 
древними рунами, дверью. Наступив 
на едва заметное углубление в полу, 
вы приводите в действие потайной 
механизм, и створки двери медленно 
раздвигаются, открывая вашим глазам 
длинный зал с узкими, больше похо- 
жими на бойницы, окнами, за которы- 
ми, обгоняя друг друга, проносятся ба- 
гровые тучи. Внезапно из дальнего 
конца зала на вас выскакивает, разма- 
хивая двуручным мечом, очередное 
устрашающее порождение тьмы. Но 
вы не теряете времени зря и, достав 
двухстволку, хладнокровно и метко 
расстреливаете чудовище, из которо- 
го фонтаном бьет кровь, заливая сте- 
ны и пол... 

AC е описание вполне можно 
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и, наконец, появились первые... 
Doom/Wolfenstein engines 
a среде разработчиков engines 
енебрежительно 
ИМИ‘ изза того, что 
чой мере реа- 
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лизовать истинно трехмерную модель 
сцены, а лишь имитируют ее, расши- 
ряя 20-план в третье измерение. Дру- 
гими словами, пол и потолок в этой 
модели всегда горизонтальны, а стены - 
вертикальны. Степень свободы игро- 
ка, обозревающего мир, также огра- 
ничена вращением в плоскости гори- 
зонта. Но, несмотря на все это, игры 
подобного типа весьма популярны и 
поныне, благодаря, в том числе, при- 
менению приема текстурирования 
стен, пола и потолка, т. е. наложению 
на них, с учетом перспективы, изобра- 
жения реальной фактуры поверхнос- 
ти, имитирующей, к примеру, кирпич- 
ную кладку или деревянный потолок. 
Одной из первых применила эту тех- 
нологию фирма id Software, выпустив 
широко известную игру Castle 
Wolfenstein. Модель сцены этой игры 
состояла из расположенных под пря- 
мым углом к друг другу затекстурен- 
ных вертикальных стен, горизонталь- 
ного незатекстуренного пола и потол- 
ка на фиксированной высоте, а также 
предметов обстановки и активных 
персонажей, выполненных по спрай- 
товой технологии (т. е. представлен- 
ных в виде набора плоских изображе- 
ний трехмерного объекта в разных 
фазах, снятого с различных точек зре- 
ния). Для определения принадлежно- 
сти той или иной точки на экране кон- 
кретному объекту сцены использовал- 
ся метод статической сортировки, ха- 
рактерный для данного класса 
engineosB и заключающийся в предва- 
рительной сортировке всех видимых 
многоугольников и спрайтов сцены в 
порядке удаления от камеры и их от- 
рисовке в обратной последовательно- 
сти, т. е. начиная с заднего плана к пе- 
реднему. При этом неявно делается 
предположение, что такая сортировка 
возможна, что верно для рассматри- 
ваемой модели сцены и неверно в об- 
щем случае. Альтернативный способ - 
сортировка по_2буферу - работает в 
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are - по пра- 
ы величайших 
Ности легендарный 
ству незначительно 
т cA © | предшественни- 
ка. Сцена urbe представляет собой 
множество соединенных между собой 
секторов с заданной высотой пола и 
потолка. Эти высоты могут различать- 
ся для различных секторов, что откры- 
вает простор для фантазии при конст- 
руировании всевозможных лестниц, 
провалов и ниш, но исключая при 
этом, например, мосты, т. к. секторы 
не могут лежать друг над другом. 
Каждый сектор по периметру ограни- 
чен стенами, соединяющими пол и 
потолок, либо пол с полом соседнего 





сектора и т. д. Стены обладают одно- 
направленной видимостью, т. е. вид- 
ны только изнутри сектора, что харак- 
терно почти для всех известных 
engines. Текстуры для стен могут 
быть любого размера, для горизон- 
тальных поверхностей же могут быть 
использованы только текстуры раз- 
мером 64 x 64 (по-видимому, из сооб- 
ражений эффективной реализации 
алгоритма затекстуривания пола). Для 
реализации таких эффектов, как теку- 
щая вода или поток лавы, можно при- 
менять полупрозрачные и анимиро- 
ванные текстуры. Последние задаются 
просто как набор обычных статичес- 
ких текстур, сменяющих друг друга че- 
рез заданные промежутки времени. 
Для придания большего правдоподо- 
бия пещерообразным коридорам 
DOOM в каждом секторе можно зада- 
вать базовый уровень освещенности, 
начиная с которого она постепенно 
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снижается при удалении от камеры. 

В игре Dark Forces фирмы Lucas Arts 
сцена также состоит из набора подоб- 
ных секторов, только они, в отличие 
от DOOM, могут быть расположены Ha 
одном из 7 уровней, что позволяет 
строить мосты и многоэтажные конст- 
рукции. Камера в игре может вра- 
щаться не только вокруг вертикаль- 
ной оси, но и, в ограниченных преде- 
лах, вокруг горизонтальной. Правда, 
реализуется это простым сдвигом все- 
го изображения вверх или вниз, что 
создает довольно неприятное ощуще- 
ние при чрезмерном задирании или 
опускании камеры. Помимо чисто 
спрайтовых объектов и персонажей в 
игре также встречаются полностью за- 
текстуренные полигональные объек- 
ты, такие, например, как космический 
корабль. Впрочем, последние изобра- 
жены весьма схематично и реального 
участия в игре не принимают. 

Полигональные 3D-engines 
Engines данного типа накладывают на 
разработчиков игр гораздо меньше ог- 


раничений, чем DOOM-like engines, и 
одновременно повышают требования к 
быстродействию ПК. Многие из них су- 
щественно оптимизированы под про- 
цессор Pentium и на более ранних мо- 
делях 80х86 идут с трудом, не говоря 
уже про 80286, на которой они вообще 
не работают в силу своей 32-битной 
природы. Модель мира практически лю- 
бой игры этого класса состоит из набора 
произвольно ориентированных затексту- 
ренных многоугольников, описывающих 
статические конструкции, рельеф мест- 
ности и даже активных персонажей иг- 
ры, наряду со спрайтами или вместо них. 
Кроме равномерной освещенности в на- 
правлении от камеры, которая имеет 


шесть степеней свободы, многие engines 
освещают свою сцену точечными источ- 
никами света, как неподвижными (фа- 
кел на стене), так и движущимися (раке- 
та или шаровая молния), причем одна и 
та же поверхность может освещаться 








сразу несколькими источниками (обыч- 
но до 8). Наиболее типичным примером 
применения этой технологии является 
Descent от Interplay. Сцена игры состоит 
из набора граничащих между собой под- 
сцен, причем движущийся объект (ко- 
рабль противника) также представляет 
собой подсцену формально занимаю- 
щую одну точку внутри подсцены комна- 
ты. Вся сцена статически предсортирова- 
на, и многоугольники отображаются, на- 
чиная от дальнего плана к ближнему, 
причем для увеличения быстродействия 
реально прорисовывается только та 
часть подсцены, которая видна сквозь 
место стыковки ее с соседней подсценой. 
Для каждой из вершин многоугольника 
задан базовый уровень освещенности и 
интенсивность освещения движущими- 
ся источниками света (ракетами и т. п.), 
изменяющаяся обратно пропорцио- 
нально расстоянию до источника. Реаль- 
ная же освещенность каждого элемента 
поверхности квадратично интерполиру- 
ется между соответствующими верши- 
нами многоугольника. 
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3D-engine игры Magic Carpet от 
Bullfrog/Electronic Arts также находится 
вполне «на уровне». Рельеф поверхно- 
сти земли или водной глади задан в иг- 
ре отметками высот на двумерной кар- 
те ландшафта, между которыми натя- 
гиваются затекстуренные многоуголь- 
ники. Путем динамического изменения 
этих высот достигаются интересные эф- 
фекты, такие, например, как волны на 
поверхности океана или постепенное 
формирование замка. Для компенса- 
ции эффекта зазубренности на краях 
объектов применен такой прием, как 
antialiasing, заключающийся в сглажи- 
вании цветов соседних элементов изоб- 
ражения. 
Engines с фиксированной камерой 
Если в уже описанных engines главные 
усилия тратились, в основном, на отоб- 
ражение, собственно, обстановки сце- 
ны, а действующие персонажи обычно 
представлялись спрайтами, то в играх 
типа Alone in the Dark 3, Little Big 
Adventure, Ecstatica, Bioforge ситуация 
обратная - изображение сцены 3apa- 
нее нарисовано в изометрической про- 
екции с дополнительно хранящимся 
7буфером, а основной упор engine де- 
лает на тщательную прорисовку персо- 
нажей и других подвижных объектов 
сцены. Для придания особого реализ- 
ма и пластики движениям объекта в 
его основу закладывается шарнирная 
модель, повторяющая движения ре- 
ального актера. Далее модель обтяги- 
вается полигональной = (Little Big 
Adventure, Bioforge) либо эллип- 
соидальной (Ecstatica) “шкурой”, дви- 
жущейся синхронно с моделью. Поли- 
гональная “шкура” обычно затексту- 
ривается или закрашивается по методу 
Гуро для визуального сглаживания уг- 
лов между многоугольниками. 
Engines с АР! 
Engines данного типа обычно не име- 
ют никакого отношения к компьютер- 
ным играм и предназначены для 
интерактивных ЗОпрограмм в опера- 
ционных системах семейства Windows, 
Мас, XWindows и пр. Некоторые из 
этих пакетов поддерживают сразу не- 
сколько платформ и, в отличии от 
большинства игровых engines, работа- 
ют не только в разрешении 256 цве- 
тов, HO и B HiColor (64K цветов) и 
TrueColor (16М цветов). Программный 
интерфейс (АР!) к этим пакетам, как 


правило, включает два два режима рабо- 
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программный интерфейс для генера- 
ции двумерной и трехмерной компью- 
терной графики, предназначенный 
для работы на РС и рабочих станциях. 
OpenGL. Поддерживает широкий диа- 
пазон графических функций, начиная 
от отрисовки простейших геометриче- 
ских примитивов (точек, линий и зали- 
тых многоугольников) и кончая отоб- 
ражением затекстуреных_ МУВВ$ по- 
верхностей. Кроме того, он умеет мо- 
делировать различные атмосферные 
эффекты (туман, дым), искажать и 
трансформировать трехмерные гра- 
фические примитивы, накапливать ре- 
зультаты применения нескольких гра- 
фических функций для оптимизации 
их вывода и др. Независимые произво- 
дители могут создавать собственные 
engines, удовлетворяющие специфи- 
кации OpenGL, как это недавно сдела- 
ла фирма Silicon Graphics, продемонст- 
рировав на выставке Siggraph в этом 
году engine для РС, существенно пре- 
восходящий по быстродействию “pon- 
ной” engine фирмы Microsoft. | 
3DRender - наращиваемая графичес- 
кая библиотека фирмы Intel, оптими- 
зированная для исполнения на 
Pentium процессоре в системах 
Windows 3.1, Windows’95 и Windows МТ. 
Позволяет затекстуривать многоуголь-_ 
ники, включать в сцену до 16 источни- 
ков света, моделировать атмосферные 
явления. Распространяется бесплатно. 
RenderWare - платформонезависи- 
мый engine для Dos, Windows, Мас и 
XWindows. Поддерживает Zbuffer, 
цветные источники света, анимиро- 
ванные текстуры, закраску Гуро, 3D- 
спрайты, импорт из графических фор- 
матов DFX, 30$, VRML и др. Умеет ис- 
пользовать графические ускорители, 
такие, например, как видеоплаты 
GLINT, Matrox MGA Impression. 

Reality Lab - коммерческая 3D-6u6- 
лиотека отделения RenderMorphics 
фирмы Microsoft. Версия 2.0 включает 
в себя следующие возможности: затек- 
стуривание многоугольников, закрас- 
ка Typo и Фонга, Zbuffer, подвижные 
цветные источники света, рассеянное 
освещение с моделированием тумана 
и дыма, проецирование теней, стерео- 
скопическое отображение, цвета в 
разрешении 4, 8, 16 и 24 бита на точку, 
поддержка аппаратных видеоускори- 
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Юнезависимый 


и впечатляющими 3О-играми. 


Intel ЗОВ и Microsoft 3DDDI. 


Будем надеяться, что игровые engines 
в скором времени достигнут еще бо- 
лее высокого уровня развития, чем вы- 
шеописанные, а мощные видеоплаты 
подешевеют, и мы с вами сможем на- 
сладиться еще более реалистичными 
PRO} 


Ильдар Хайрутдинов 
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Если вы устали разыскивать Рго Игры 
наш журнал в метро, хоте- Стоимость подписки на 10 но- 
ли бы оформить подписку меров 100 000 рублей (из pac- 
чета 1 номер=10 000 рублей) 
Среди наших подписчиков 
на 97-ой год будет 
разыграно 
умопомрачительное 
количество новых игр! 
Компьютер дома 
Стоимость подписки на 10 
номеров 100 000 рублей 
При подписке на ДВА изда- 
ния подписчику предостав- 
ляется скидка. Суммарная 
стоимость подписки на ДВА 
издания 180 000 рублей. 
Среди подписавшихся на 
ДВА издания будет 
разыгран компьютер! 
Цены действуют только на 


сразу на 10 номеров, а не 
только на полгода, или по- 
лучить из редакции старые 
номера, то заполните отрез- 
ную карточку, укажите но- 
мер выпуска с которого вы 
хотите получать наш жур- 
нал, и вышлите карточку по 
адресу: 

Россия, 129223, Москва, про- 
спект Мира, Всероссийский 
Выставочный центр, а/я 41, 
Антонюк-Консалтинг ЛТтд.., 
журнал «Рго Игры» 

вместе с копией документа 
об оплате (квитанция поч- 
тового перевода или пла- территории России. Вы може- 
тежное поручение с отмет- те подписаться на наши из- 
кой банка об исполнении). дания даже начиная со ста- 
P/c №5467405 в отделении рых номеров (но не ранее 


Мосбизнесбанка при ВВЦ. №2 за 1996 г i le 
МФО 201285 следние выпуски од 


расчета 1 номер=10 000 руб- 
Иногородние подписчики 


лей! По вопросам, связан- 
а вание леаеиаы ным с подпиской можете об- 





корреспондентский счет ращаться к Олегу 
474161400 РКЦ ГУ ЦБ РФ г. Никитскому по телефону 
Москвы, МФО 201791 (095) 216-50-83. 
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